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ccolal E Game Power, la
nuova rivista di console
realizzata da quelli di K:
96 pagine a colori piene zeppe
di giochi per le vostre console.
Questa volta abbiamo voluto
strafare: 515 recensioni, 926
anteprime e 2473 trucchi, mappe e
aiuti per tutti i gusti (ma sei fuso?).
16-bit, 8-bit, 4-bit, 2-bit, 1/2-bit
e portatili. Game Power vi aspetta da
novembre in edicola, tutti i giorni
dalle 9 alle 18, orario
=, continuato. Chi non la compra é un
FReg PRT PR R sacripante!

“* > Nintendo
> Sega

> Mega Drive

> PC Engine

> Game Boy

> Game Gear

> Lynx

> Super Famicom
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Questo non & un editoriale, & un compito ingrato. Che il prezzo della rivista & aumentato lo
saprete gia visto che I'avete comprata (a meno che non stiate sfogliandola davanti
all'edicola) quindi & superfluo che ve lo ripeta in questo editoriale. E altrettanto superfluo che
vi stia a raccontare che in questi tre e passa anni | costi di produzione della rivista sono
aumentati, che abbiamo resistito il piil possibile, che abbiamo contenuto I'aumento al minimo,
che quel 10% di aumento non rappresenta assolutamente la copertura totale dei costi e tutte
le solite cose, pill 0 meno sensate, che | direttori sono costretti a scrivere in queste
occasioni. E altrettanto superfluo, infine, che vi stia qui a promettere che ci impegneremo al
massimo per ripagarvi come si deve di quelle 500 lire in pio.

E tutto superfluo perché pensiamo che non sono 500 lire in pid al mese che vi faranno
smettere di comprare «K». Perché pensiamo che sappiate benissimo che diamo e daremo
sempre il meglio, qualunque sia il prezzo, per offrirvi una rivista sempre piu bella, tempestiva,
colorata e attuale. Se pensassimo il contrario sarebbe un insulto alla vostra intelligenza.

2 Dopo Dylan Dog, la Simulmondo

ci riprova con Diabolik, uno dei
personaggi storici del fumetto del
dopoguerra italiano.

MILANO 2000

2 Anni olimpici: quest'anno a
Barcellona, nel 2000 a Milano?

5 Un'offerta che non potete rifiutare:
la recensione di Godfather. Non
vorrete fare un dispiacere al Padrino?

4 Torna Guybrush Threepwood con
una delle pid esilaranti avventure
del secolo. Risate a crepapelle.
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3 Falcon 3: il nuovo metro di
paragone dei simulatori di volo
decolla a pag. 38.
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Atterraggio a Miami ...
la Temperatura ¢ di 37°.
4| Una Tornida Vicenda d’Acqua dl Sabbia e di Sangue ..
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Dspomh;ln pe PC 5.25' . 3.5" Amiga, Atari ST, PC hard disk
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TERRORE DAL SILICIO
PROFONDO

Dopo essere apparsi sulle pagine del New Yorker, in una serie televisiva e
sul grande schermo, i personaggi creati da Charles Addams giungono ora
al formato interattivo.

11 film della famiglia Addams & stato il pit1 grosso hit al botteghino americano
dopo Terminator 2 e Robin Hood Il Principe dei Ladri.

La ICOM Simulations ha realizzato il gioco della Famiglia Addams su CD-
ROM per il TurboGrafx (PC Engine). Negli Stati Uniti potete trovarlo in
vendita a poco piui di sessanta dollari. Apparentemente, si tratta del primo
gioco CD TurboGrafx caratterizzato da une scorrimento in tempo reale
che accompagna in modo fluido il passaggio da una scena all'altra. La ICOM
Simulations & un‘etichetta particolarmente rispettata nel settore dei
multimedia e deve la sua fama al rivoluzionario Sherlock Holmes Consulting
Detective - un gioco estremamente sofisticato per realizzare il quale furono
impiegati cinque attori, locazioni reali e voci umane digitalizzate.

La trama del gioco sulla Famiglia Addams rispetta I'atmosfera di umorismo
macabro che caratterizza l'intera serie. Nei panni dell'avvocato di famiglia,
Tully Alford, dovete trovare in una cripta attraverso un labirinto di oltre
trenta tra stanze e corridoi nei sotterranei del maniero di famiglia. Lungo
la strada incontrerete Gomez, Morticia, Zio Fester, Pugsley e una carriola
di raccapriccianti sorprese.

“L'uso del CD ci permette di creare giochi estremamente sofisticati che
siano al tempo stesso realistici e divertenti da giocare”, dice Ken Wirt, Direttore
del Dipartimento Home Entertainment alla NEC. “Riteniamo che i videogiochi

su CD siano il futuro del divertimento casalingo.
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Le Mille e
Una Notte

Prince of Persia, il mega-hit per Amiga e PC targato
Broderbund, ¢ finalmente giunto su Gameboy e Super
Famicom. Se fino ad ora siete vissuti in un
monastero, non abbiate paura - non & troppo tardi
per gustare la fantastica grafica e I'incredibile

giocabilita di questo capol D te il gioco
avete solo sessanta minuti per fuggire dalle segrete
del palazzo e salvare la bella principessa dalle grinfie
del malvagio tiranno Jaffar, Siete sicuri che la vostra
abilita al joypad sara sufficiente per superare i dodici
livelli farciti di guardie, soffitti pericolanti,
trabocchetti e abissi senza fondo?

Jordan Mechner, |'autore, & laureato in psicologia
all'universita | i di Yale. le fasi
iniziali del progetto filmo le mosse principali del
protagonista facendole eseguire a suo fratello minore
in varie locazioni del loro appartamento. Il film venne
digitalizzato e i to nella st dinari
animazione che pone questo gioco un palmo sopra
tutti gli altri.

Fortunatamente, Prince of Persia é stato convertito
con successo sulle due console Nintendo.
te il Super Fami tera una grafica
ancora migliore e, soprattutto, effetti sonori inediti
© una lunga colonna sonora. Inoltre, pare che la Virgin

sia rluscita a vare intatta la fluidita
dell'animazione nella sua versione per Gameboy.

Non piangano | possessori di 16-bit alla notizia di
tall magnificenze su console: Prince of Persia 2 &
sul binario d'arrivo per | principali formati di home
computer. Maggiori notizie in un p i
di KI,

Grazle afie riviste glappones! Famicom Tsushin o LOGIN

FERBRAIO 1992 K 5
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INIZIATE A RISPARMIARE...

In Inghilterra e Francla (é ufficlale) amrivera per Pasqua. In Ralla (&
ufficioso, ma non confermato) arrlvera entro I'anno, probablimente a
settembre. Parllamo del Super Famicom (o meglio, Super NES, come
verra chlamato In Europa). Urra!

Questa super le @ attual te la delizia di milionl di glocatorl
glapponesl @ americanl. In Italla pochl fortunatl hanno al momento la
fortuna di possederia, grazie alla frenetica attivita dl Importazione
parallela.

La verslone riprogettata per I'Europa del Super Famicom dovrebbe

duta Insi a Super Marlo World, uno del piu bel glochi
mal reallzzati. Altri titoll dl successo includono
F-Zero, Zelda Ill, Super Gouls 'n' Ghost,

P Ji The Simp , Sim City, Gradius lll e
Super R-Type.
N tante un mi 6 pluttosto

lento, Il Super NES supera il suo concorrente
principale - |l Sega Megadrive - in termini di
graflca e sonoro.

Dal canto suo, pare che la Sega stia
pr josl a rispondere all'offensiva. Gia il
Megadrive ha oggl a disposizione una plu vasta
selezione di glochl. Inoltre, @ In preparazione la
versione europea del Mega-CD, un glolello
audlo-visuale che dovrebbe restitulre alla Sega
la leadership nel mercato del 16-bit.

SPIE COME NOI

I giocatori pili “anziani” saranno lieti di apprendere che la First Star Software e
la Kemco hanno convertito il famoso gioco Spy vs. Spy per Gameboy.

Le famose spie a fumetti nate sulla rivista MAD ricorrono ad ogni possibile
soperchieria per riuscire a sottrarsi |'un I'altra vitali segreti militari. Il gioco
originale apparve per la prima volta su C64 nel 1985.

Inclire Spy vs. Spy & un gioco cosi adatto ad essere giocato insieme a un amico

che la possibilita di collegare due Gameboy ¢ stata la prima a essere
implementata in questa cartuccia da un megabit.

11 gioco & ricco di trappole diaboliche e momenti di humor. Certamente
rappresenta qualcosa di nuovo rispetto a tutti quei cloni di Tetris che ancora non

smettono di perseguitarci,

MEGA PANOZZI

La Philips e gli studi di animazione Hanna-Barbera hanno unito i loro sforzi nel tentativo di
di software CDI (CD Interattivo) attualmente in

vendita in USA e Giappone.
La fervida fantasia di W. Hanna e J. Barbera é la madre di cartoni animati come Gli Antenati,
Tom & Jerry, Yogi, Top Cat e il mitico Scooby Doo.
iati per I'estate. L'h
Sony e la Matsushita @ molto simile a un lett
televisore e garantisce ore e ore di divertimento con nuovi modi di giocare ed imparare. '
Alla Hanna-Barbera affermano che la loro prima produzione per CDI - Happy Birthday To %

e €D prod
di CD, ma viene collegato al #

I nuovi titoli sono

Me - sara il primo film d'animazione ttivo a
stabiliti dagli esperti del Moving Pictures Group. L'idea é di riprodurre suoni e immagini f\-

una .

identici a quelli a cui si puo
Invece di subire passivamente la trama, sara possibile intervenire nel flusso degli eventi /

grazie a uno speciale telecomando. Gasp! Alla H Barb h iato nuovi
titoli.
Notizia a pie pagi L'A i Int tive Media - sussidiaria dell'impero Philips (!
- sta programmando per CDI i mega-hit Super Mario Bros e Legend of Zelda. il

6 « resBRAI 1992
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da ditte come la Philips, la _.*"

gli standard t t N

HULK HOGAN IN
SALA GIOCHI

La World Wrestling Federation ha sferrato un
altro colpo nella perigliosa arena del
divertimento elettronico.

Dopo gli hit. a volte immeritati, casalinghi
realizzati dalla Acclaim e dalla Ocean, la Tecmo
and Thecnos ha realizzato un coin-op ricco di
suoni e colori ispirato alla famosa versione
americana della lotta libera. Non c'é dubbio che
il titolo verra convertito per i principali formati
se il successo in sala giochi sara abbastanza
sostanzioso.

WWF Wrestlefest vede scendere in lizza i
wrestler pit famosi del mondo. I giocatori
possono indossare i panni del loro lottatore
preferito. Tra gli altri, Ted Dibiase, Jake “The
Snake” Roberts, Sgt. Slaughter e, naturalmente,
il pit1 celebre di tutti - Hulk Hogan. Un
portavoce garantisce massacri senza esclusione
di colpi...
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IL VIAGGIO CONTINUA!

STAR TREK: 25th Anniversary .

STAR TREK

ZETANNIVERSARY

Allaccia le cinture,
metti il sedile in
posizione eretta ed
accantona tutti gli altri
giochi per computer.
Stai per pilotare una
Nave Stellare della
Eﬂ:\dcm:im‘le, direrta
all'esplorazione di
nuovi mondi e di nuove civilta, attraverso
I'ultima frontiera.

STAR TREK: 25th Anniversary
combina un simulatore di volo spaziale 3D
con una grande varieta di avventure stile
gioco di ruolo, per creare un avvincente
gioco di esplorazione galarrica.

Vestirai i panni di James T. Kirk e farai
I'entusiasmante esperienza di condurre la
U.S.S. Enterprise™ usando i nuovi e
stupefacenti modelli grafici digiralizzati
della Interplay. Avrai il controllo dei siluri
fotonici, degli scudi protettivi, delle
comunicazioni e della guida iperspaziale in
maniera talmente realistica che ti verra il
mal d'aria!

Analizza ed esplora centinaia di mondi

Disponibile
per PC

ttp://speccy.altervista.org/

frattali e partecipa alle spedizioni di
atterraggio inviate sul pianeta per eftettuare
i rilevamenti mpovmhu e comunicare con
le razze aliene. Usa il Teletrasporto per
risalire a bordo dell'U.S.S. Enterprise ™
continua |'esplorazione del cosmo m‘ll.i [‘lLI
fantastica delle avventure.

Grafica VGA a 256 colori

Migliaia di scene di azioni spaziali

3D digitalizzate

Comunica con dozzine di razze aliene
Conduci Kirk, Spock e Bones
nell'esplorazione di nuovi mondi
Colonna musicale completa con effetti
sonori digitalizzati tratti dalla serie e
gestione delle principali schede sonore
B Interfaccia ad icone punta e clicca,
semplice da usare ~

7

n
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TEENAGEMUTANT
NINJA... TOADS?!

Gioia e festeggiamenti alla Mindscape dopo |'acquisizione dei diritti per le ver-
sioni su computer del pili incandescente gioco Nintendo del momento, Come
era gia accaduto per le Tartarughe Ninja, Battletoads é diventato un fenomeno di
costume sull'altra sponda dell'Atlantico. Pubblicato dalla Texana Tradewest,
questo impressionante gioco d'azione & oggi disponibile per NES e Gameboy.
Racconta la storia di Zitz, Rash e Pimple nella loro battaglia intergalattica contro
la malvagia Regina Oscura. Battletoads dovrebbe arrivare tra breve su Super NES,
Megadrive e vari sistemi coin-op. L'inevitabile seguito ¢ inoltre gia in proget-
tazione. Furore americano a parte, vale la pena di ricordare che Battletoads é in
realtd un capolavoro europeo (inglese, a dire il vero, ma con il 1992 & ora di co-
minciare ad avere una mente comunitaria). Gli amici della Rare avevano gia
scritto 1 loro nomi nell'albo d'oro dei videogiochi con titoli come Knight Lore,
Jetpack e Sabre Wulfe per Spectrum. Improvvisamente, prima che chiunque
avesse mai sentito parlare di Nintendo e di Super Mario Bros, decisero di passare
ai programmi per console e accumularono una fortuna dal niente. La Mindscape
si aspetta che le versioni per computer di Battletoads siano pronte in tempo per le
mancette dei bimbi il prossimo Natale. Nel corso dell'anno e probabile che a
questo titolo verranno associati gli inevitabili giocattoli, fumetti della Marvel,
pupazzetti e serie di cartoni animati che tanto ci stanno simpatici...

Viuuuulenza!

Se avete in casa un Gameboy e siete assetati di
sangue, la Acclaim ha pensato a voi. Potrete
infatti sfogare le vostre quotidiane frustrazioni
giocando con uno dei pit violenti picchiaduro
mai realizzati su console.

La ditta gia responsabile dei Simpsons e di
Terminator 2 su Nintendo ha realizzato Double
Dragon I1: The Revenge. “1 fan del primo gioco e
coloro che ancora non lo conosconoe saranno
ugualmente sbalorditi dalla ricchezza della
grafica e della giocabilita®, dichiara un porta-
voce della societa. Billy Lee & stato accusato di
avere eliminato un altro membro del club di
arti marziali Scorpion. Si tratta di una falsa
accusa. Billy, insieme al fratello Jimmy, deve
ancora una volta farsi largo nella giungla
d'asfalto a scorrimento orizzontale per provare
la propria innocenza. Il tutto significa tredici
livelli di scontri corpo a corpo ininterrotti.
Inutile dire che dozzine di mazze da baseball
attendono solo di essere picchiate in testa agli
avversari, per non parlare delle amazzoni
armate di frusta. Saranno i punk crestati a
prevalere o alla fine |'innocenza trionfera?

Se i possessori di un Megadrive si sentono
trascurati, non & il caso di avere un attacco di
carenza affettiva. La giapponese Pal Soft ha
pensato a voi e Double Dragon [T é gia
disponibile anche per il vostro sistema.

8 « rperai0 1992
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Megaconversioni in arrivo...

Slamibﬂdlmnumlmehommmnlbwdi*—‘ gia con el ti d
Imag L presto su Mega , IBM PC e, incredibile a dirsi, CDTV. Si, la “macchina
del futuro” (nal senso che il suo si t pre pii in la nel futuro) ha finalmente
qualcosa di nuovo in cui affondare | denti. Dopmunc‘iﬂhdhllmlﬂywm
mm‘lmmkainmmﬂmhudmummmﬂoemm
nger e si dedica soprattutto all'essere immensamente divertente da giocare. E un
euektandhr-uullln-apmﬂnmllmlﬂiumnﬂodlvmdﬂtallzuhmlmw
computer.
| possessori di Megadrive [ ben tenti, dal momento che la loro versione del
gioco vanta diversi miglioramenti, soprattutto nel settore grafico. Inoltre & possibile ascoltare
tutti gli effetti sonori all'inizio del gioco. Un influenza dello stile di progettazione di giochi
giapponese? | programmatori h. inoltre pr di dedicare una particolare attenzione ai
controlli del joypad, cosi che la sensibilita e I'accuratezza del mouse non vengano rimpiante.
Infine, la Imageworks ha in dirittura d'arrivo un data disk per Amiga e Atari ST, per non parlare
dell'imminente seguito.

IPER-RAGAZZO

Lal(mml,mo‘llonoﬁpmlmnlhlll"wﬂuom:,h

realizzato un per G ¥
insolito.
La e i bile si i "

perfettamente nell'unita Hyperboy, un
affarone da appoggiare sul tavolo
caratterizzato da un joystick, una lente di
ingrandimento e due altoparlanti stereo.
Questo gioiello & in vendita in Giappone
per soli 5.800 yen (circa sessantamila
lire).

Hyperboy dovrebb importat
nel nostro paese tra un mese o poco
pii. Notate come la sua uscita coincida
sospettosamente con la
pubblicazione dell'attesissimo
Nemesis Il, sempre della
Konami. Diavoli di esperti in
marketing...!

http:/speccy.altervista.org/
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GUERRE
SOTTERRANEE

Per contrastare la serie rivale Eye of the Beholder della $SI, la Origin
ha deciso di realizzare la propria variante del super hit Dungeon
Master. Purtroppo solo | p ri di PC pot: bearsi di questa
nuova avventura.

Ultima Underworld: The Stygian Abyss utilizza ancora I'ambien-
tazione fantasy di Britannia. La differenza @ che questa volta i
programmatori hanno utilizzato la tecnologia 3D vista per la prima
volta in Wing Commander!

“Ultima Underworld utilizza lo stesso sistema di gioco di Dungeon
Master e Eye of the Beholder”, dichiara un por della Origin,
“ma con sostanziali miglioramenti nella giocabilita. La sua
ambientazione virtuale immergera il giocatore in quel dettagliato
mondo di suoni e immagini che da sempre caratterizzano le
avventure della serie Ultima".

Ci saranno oltre 24 miglia di stanze e corridoi da esplorare. Lia
Origin ha anche realizzato un sistema | tivo di t ggio”
che evitera al giocatore I'incubo di perdersi.

Sull'altro emisfero, gli avventurieri del Super Famicom stanno
attualmente gustando le delizie di Ultima VI. La Pony Canyon é stata
resp bile della Non c¢'é bisogno di conoscere il

1a magnifica grafica e uccidere Gargoyle!

La guerra dei tascabili

Dopo una partenza eccezionalmente lenta, il Lynx sta iniziando a
riguadagnare il terreno perduto. L'Atari ha promesso che pubblichera
cinque nuovi titoli per Lynx al mese per almeno un anno. Se questa
impressionante tabella di marcia verra rispettata e la qualita dei giochi
sara almeno media, il Lynx potrebbe proporsi come serio concorrente del
Gameboy e del Sega Gamegear.

Secondo le statistiche dell'Atari, 150.000 console sono state vendute
solo in Inghilterra. Le ricerche di mercato effettuate indicano una media
di cinque cartucce acquistate entro tre mesi dall'acquisto della console.
Ehi, questi dati sembrano familiari, non & vero?

Utilizzando un sistema di sviluppo basato sull'Amiga, circa sessanta
titoli sono attualmente in fase di realizzazione in Inghilterra e negli Stati
Uniti. Molti programmatori, in realt, trasferiscono direttamente la
crafica da Amiga a Lynx grazie a particolari interfacce. Del resto la
-onsolina Atari & stata progettata dallo stesso team che a suo tempo
realizzé la macchina Commodore.

Le specifiche hardware del Lynx sono molto migliori rispetto alla
concorrenza giapponese. I microprocessori sono pili veloci, lo schermo
LCD é pit nitido e vanta un'infinita di colori, inoltre, un numero
sraticamente illimitato di sprite su schermo pub essere ingrandito o
ristretto a piacimento come sulle macchine arcade piit sofisticate. Sotto
i punti di vista il Lynx supera in prestazioni I'Amiga, il Super
amicom e il Megadrive.

Alla fine, perd, & sempre la qualita e la quantita del software a fare la
differenza. E & proprio sotto questo aspetto che il Lynx ha deluso in
passato. L'Atari ha bisogno di videogiochi di altissima qualita, come
Super Mario o Sonic, per sfondare. Sfortunatamente non c'¢ notizia di
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titoli di questo tipo.

Cid nonostante, |'Atari & riuscita ad accaparrarsi giochi non di
secondaria qualith, come Shadow of the Beast, Lemmings, Manchester
United Europe, Switchblade I1, Daemonsgate, Rampart, Ninja Garden [1le
un intera carretta di titoli originali.

E probabile che Eye of the Beholder sara una delle conversioni pitl
azzeccate tra quelle che si vedranno quest'anno. Programmato dalla
NuFX negli Stati Uniti, permettera a fino a quattro giocatori di
esplorare le segrete piene di mostri di questa cartuccia a 4 megabit. Eye
of the Beholder sara inoltre probabilmente il primo titolo per Lynx ad
avere |'opzione di salvare in memoria la posizione raggiunta (speriamo).

Sembra che le cose si stiano mettendo davvero bene per la
confraternita Lynx. Maggiori notizie sui prossimi numeri.

feaeRaio 1922k D
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il gameboy

Cosa diavolo hanno in comune Arnold

Schwarzenegger, Bart Simpson e il WWF?
Che fra poco tutti e tre appariranno su

Gameboy! Rick Haynes indaga a fondo...

essuno aveva mai sentito nominare la Acclaim
N qualche anno fa. Oggi, grazie a una serie di
cartucce per NES di grande successo, questa
prolifica societa di New York € una delle piti grandi
case di videogiochi del mondo. Non ¢ dubbio che
questi tizi sanno come introdursi al meglio. All'inizio
dell'anno la Acclaim era la prima societa a produrre
autonomamente cartucce per NES -in precedenza solo
la Nintendo produceva software per la propria console-
e un paio di mesi fa il Super NES & entrato a fare parte
della parata dei best-seller con titoli come The Simpson,
Smash TV e Super WWF Wrestling Smashmania,
All'inizio del mese scorso la Acclaim ha annunciato
che presto convertira i suoi titoli piti popolari per Sega
Megadrive e Gamegear, completando cosi la linea di
sisterni coperti. Basta con la lezione, e spazio alle novita
per Gameboy...

gART SIMPSONY 'S ESCAPE FROM
AMP DEADL
Non si riesce a sfuggire a questa famiglia di Fantozzi
americani. Se la dose settimanale non vi basta, la
Acclaim ha pensato bene di scatenare i Simpson sul
vostro Gameboy.

In questa avventura a sfondo umoristico Bart Simpson
e la sorella Lisa (famosa per le performance al sax)
vengono spediti in una colonia estiva, una specie di
lager dove i genitori americani parcheggiano i fighi
quando vogliono godersi un mese di vacanza tranquilla.
11 luogo & farcito di ragazzotti

malintenzionati e crudeli as-
sistenti sociali che eccellono
nell'inventare nuove "occupazio-
ni" per i malcapitati bambini.

Dovete guidare i giovani
Simpson lungo l'allucinante
corsa ad ostacoli caratterizzata
da sabbie mobili, piranha, tra-
bocchetti, alligatori e bande mo-
tociclistiche. Escape From Camp
Deadly sara disponibile verso la
fine del mese, mentre la Acclaim
ne sta gia preparando un seguito
previsto per il prossimo anno.

10 « reesraic 1992
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TERMINATOR 2: FUTURE WARS

I Simpson e Terminator 2 sono le punte di diamante
dell'attuale industria del divertimento.

Non ¢'¢ da meravigliarsi se la Acclaim si & assicurata
entrambe le licenze, Grazie a immagini tratte dall'ultimo
film di Schwarzy, i giocatori sono guidati attraverso
una serie di sequenze arcade ricche di killer provenienti
dal futuro, inseguimenti su motociclette e furiosi scontri

a fuoco. In America le videocassette
del film saranno distribuite agli inizi
del 199z. Nei titoli di coda apparira
la scritta "1l divertimento continua

sul vostro Nintendo - grazie alla Ac-
claim",
A proposito di ben introdotti ...

WWF SUPERSTARS

Awvantaggiandosi del richiamo di
un altro programma-culto della
catena televisiva BSkyB, la Acclaim
ha convertito la violenza della World
Wrestling Federation (quella di Hulk

Hogan, "Ultimate Warrior” e Randy
"Macho Kid" Savage) in un programma a base di testate,
gambe torte e calci volanti. WWF Superstars include
scontri fuori dal ring, partite testa a testa grazie
all'adattatore Gamelink e interviste ai protagonisti
prima e dopo ogni match.
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L'ANNO DI CRISTOBAL COLON

12 « reRERAI0 1992

. 11 1992 é I'anno dei festeggiamenti per il cin-
quecentenario della scoperta dell'America,
anche se il genocidio di un popolo come
quello indiano non ispira nessuna festa, l'an-
no delle Colombiadi e dell'omaggio al geno-
vese Cristoforo Colombo.

La edizioni E. Elle di Trieste ha pensato bene
di pubblicare un modulo d'avventura, relati-
vo al gioco di ruolo “I Cavalieri del Tempio”
che ha come protagonista proprio il coman-
dante delle tre caravelle. Nel volume dal tito-
lo “La Veridica historia di Cristobal Colon”,
venduto al pubblico al prezzo di 12000 lire,
oltre a nuove regole e aggiornamenti, i perso-
naggi si ritroveranno nella Spagna del 1492,
_ impegnati a risolvere intrighi e misteri che
anticiparono la partenza alla volta delle Ame-
riche di Cristoforo Colombo.

Per primavera (e con scadenza semestrale) i-
noltre, & prevista la pubblicazione di un volu-
me intitolato “E. L. Avventura” che conterra notizie e regole per i tre
GdR editi dalla E. Elle: “Kata Kumbas”, “Holmes & Co." e, appunto, “1
Cavalieri del Tempio”. Il prezzo al pubblico sara di Lire 1z000.

IL FUTURO DEI
MULTIMEDIA

Si terra a Frisco (San Francisco per i non addetti ai lavori) dal 10
al 12 marzo la Conferenza e Fiera Internazionale dei Multimedia e
CD-ROM. Tutti i big del settore faranno almeno un'apparizione.
Tra gli altri, Philips, Sony, IBM, Hitachi, Fujitsu e Toshiba. Secon-
do un portavoce, il campo dei multimedia rappresenta attualmen-
te la frontiera in pii rapida espansione del settore informatico, con
un incremento negli investimenti pari a oltre il 70% rispetto allo
SCOFSO anno.

LA MIRRORSOFT
NEL CICLONE
MAXWELL

La misteriosa morte dell'editore ingle-
se Robert Maxwell ha creato scom-
piglio anche nel mondo del software.
La Mirrorsoft, societa del gruppo
Maxwell, & ora in amministrazione
controllata e presto sara messa in
liquidazione. Inizialmente si era par-
lato di cinque distinte offerte
d'acquisto, quattro da parte di altret-
tante societa e la quinta da parte del
management della Mirrorosoft.
Secondo notizie giunteci poco prima
di andare in stampa, comunque,
sembrerebbe che sia stata I'Acclaim a
spuntarla. Al momento, perd, non e
ancora dato sapere quali titoli siano
stati acquistati dall'Acclaim e quali
ritornino ai loro proprietari. Una cosa
& certa: sara un gran pasticcio e molti
sviluppatori perderanno molti soldi.
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CD+MIDI...
ITA!

La Commodore ltaliana ha annunciato la nascita del
primo sistema CD+MIDI, uno strumento che permet-
te di combinare su uno stesso CD il normale audio
stereo hi-fi con informazioni MIDI. Mentre le infor-
mazioni audio possono essere lette da qualunque
apparecchiatura CD, per le informazioni MIDI oc-
corre possedere lo speciale lettore CDTV, sempre
della Commodore, che gia incorpora al suo interno
I'interfaccia MIDI.

ARRIVA
CYBERPUNK!

La Stratelibri di Milano ha annunciato la conclusione di un
accordo con la statunitense Talsorian Games riguardo alla
pubblicazione nel nostro paese del gioco di ruolo Cyberpunk.
Ispirato alla corrente letteraria delle opere di Gibson, Ster-
ling e Brunner, Cyberpunk getta i giocatori tra le insidie di un
medioevo prossimo venturo, tra megacorporazioni, citta ster-
minate, reti informatiche mondiali, impianti biomeccanici e
bande giovanili ultraviolente. 1 gioco della Talsorian ha rice-
vuto premi e lodi fin dalla sua prima pubblicazione, due an-
ni fa, e si annuncia estremamente ricco di materiale di
background:; il sistema di gioco sara probabilmente molto
semplice, preferendo Cyberpunk concentrarsi soprattutto su-
gli aspetti pii1 affascinanti dell'ambientazione. La pubblica-
zione del libro base delle regole & attesa per aprile, ma gia si
prevedono alcune espansioni.

B
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I VIDEOGIOCHI
DEI CAMPIONI

| 5Y/.

Master System 11
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Puo un gioco per computer mettervi paura? Gli
sviluppatori americani della Trilobyte pensano
che sia possibile - e stanno cercando di supera-
re i limiti intrinseci del PC per provarlo. Prepa-

ratevi a nascondervi tremanti dietro il divano...
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Non ci sono dubt
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Questa potra sembrare una normale stanza della
musica, ma le apparenze possono ingannare -

specialmente in un gioco come Guest. Ogni stan-
za ha If suo segreto @ Il suo enigma da risolvere.

Il giocatore va a sbattere contro uno degli spettra-
i visitatori nella cucina della villa. Roba da brividi,
eh? Non cercate di toccarll, perd - gii ospiti posso-
no parfare tra dl loro ma vol é come se non esiste-
ste. Ah, e fate attenzione a quel fantomatico gatto
che attraversa | murl. Che bizzarro.
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' , T
Ecco qui comé sono smf"e realizzate le scher-  itro tempo per fare il rendering rusta un PC
mate di Guest. Di ciascuna stanza & stato 486) di tutti gl oggetti e le superficl, per
g | 2T prima disegnato uno schizzo (disegno qul so- dargll la consistenza del materiale e I'aspet
i e 1 pra). Quingl Il grafico ha a trasfor- to La qui éla
b, ] mare quel dise- i della villa dove ha ini-
Al ‘ £no al tratto in un precise modello tridimen- zio il gloco. L'animarione mentre il giocatore
i ! sionale in Al dl ferro (sx). Solo per portare a sale le scale ¢ assolutamente incredibile.

termine guesto compito ¢'é voluto un mese,
e quando anche questo & finito, c'é voluto al-

|
i#'l e
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una procedura cosi costosa che
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riusciti a u rente - si

n si sa
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IL RE
DEL CRIMINE

| fan del fumetto italiano hanno festeggiato il novembre dello scorso anno h'
I'anniversario dei trent'anni di Diabolik. Creato nel 1961 dalle sorelle An- : e

gela e Luciana Giussani, Diabolik ha segnato insieme a Tex un'intera gene- | ii ﬁ_ﬁ
razione. Ancora oggi, con la pur agguerrita concorrenza di titoli come Dylan éﬂ
Dog e Martin Mystere, il signore dei ladri e della notte viaggia tra inediti e ' ¥

ristampe tranquillamente sulle duecentomila copie a numero.
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il detective dell'imp

N4 COs1 s5u

seconda

ziative han-
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_ - HINTENDD - GAMEBDY - SEGA - MEGADRIVE - GAME GERR - SUPER FAMICOM - LYNX - FC ENGINE-NED GED-
E

K,
Game power
0
il tram.

Ci sono tanti mezzi per pianificare
una efficente campagna pubblicitaria.
Basta...attaccarsi a quelli giusti.

Concessionaria per la pubblicita:

L.T. AVANT GARDE
Tel. 02/66103223 Fax 02/66103222
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‘erano una velta in TV i primi esperimenti

di grafica computerizzata. Gli spettatori

spalancavano la bocca davanti ai nuovi giochi
di immagini tra ssi dalle televisioni pubbliche e
private. | tempi, si sa, cambiano, e oggi aela
qualita delle animazioni computerizzat

quant
> che si vedono
1

in TV e al cinema non sorprende piti nessuno. 11 tele-

spettatore medio si limita a sollevare un sopracciglio

davanti a pesci virtuali che nuotano in un mare d'ol
e a serpentoni d'acqua che si contorcono per lo scl
mo. In un certo senso questa assuefazione é un tri
to all'abilita e alla fantasia delle molte ditte che oggi si
occupano di grafica computerizzata. Il mercato dell'a-

nimazione elettronica e ogglIn I‘.ipld.i i"‘]?'dl\'\'irll"ll_‘. S0-

prattutto nel settore cinematografico, in quello
televisivo e in quello pubblicitario. Una delle maggiori
esponenti in questo campo di arte commerciale & la
Digital Pictures di Londra.

La Digital Pictures venne fondata nel lontano 1982,
da un team di due persone. Da allora la societa si é in-
grandita con grande rapidita e oggi da lavoro a quindi-
l tra tecnici programmatori ed animatori. Gh
incarichi pit recenti includono alcuni spot pubblicita-
ri per il Regno Unito e le sigle di alcuni programmi
trasmessi da Channel 4. Per quanto questi progetti

possano essere laboriosi, questo & nulla se paragonato
alla creazione di un'intera cittd virtuale: Barcellona

GIUNGLA D'APPALTO
Mentre i Giochi Olimpici rappresentano il princig
evento sportivo per gli atleti di tutto il mondo, essi so-

no anche ['occasione per la citta, e la nazione, che li o-
spita di mettersi ostra. Quando a Barcellona

venne conferito I'onore di ospitare i giochi del 1992,

un progetto di restauro e costruzione per gran parte
della citta divenne inevitabile

Ma quando la societa Port 2000 annuncié una serie
di idee per una riprogettazione in grande scala della
zona del porto e del litorale di Barcellona, la reazione
dei cittadini non fu unanimamente positiva. Per s
rare questo problema, Port 2000 incarico la “divisio
ne video” di produrre un filmato pubblicitario di 45
secondi che mostrasse gli aspetti positivi del lavoro di

ricostruzione. L'idea che scaturi fu quella di un docu
mentirio aereo generato dal computer sulla nuova zo
na portuale. E stato a questo punto, naturalmente, che
la Digital Pictures € entrata in scena.

La Digital Pictures aveva gia svolto lavori di questo
tipo, anche se in scala piu piccola, per il padiglione in-
glese della DTI a Siviglia ¢ per una proposta di aero-
porto a Hong Kong. La qualita di queste due
realizzazioni ha perm: !

al Pictures di assi
a senza difficolti. Kim

Aldis, il responsabile del progetio e capo dellufficia. A SPasso per le strade di Barcellona, la citta che ospitera i
nimazione, descrive questo progetto utilizzando l2g- - giochi olimpici del 1992, prima ancora che sia costruita!

Dig

gettivo “titanico”, e aggiunge: “E la prima volta che
un'intera cittd viene digitalizzata e animata con tale
dettaglio. Il lavoro svolto per Hong Kong si era avvici- otto secondi ripreso dal 1una stazione di lavoro Silicon
nato a questo traguardo, ma il progetto spagnolo ha u-  vivo che mo: se la Graphics 4Dzo. Alla Digital Pictu-
na dimensione fin'ora inedita” citta come ¢ oggi, segui- res hanno a disposizione otto di
to da trentadue secondi queste stazioni, e il costo di ognuna

FAI DATE... LA TUA CITTA' di animazione su come di esse si aggira i 10 ai 6o milio
1l primo ostacolo da superare fu la raccolta del mate- la citta si sarebbe tra- ni. Ogni terminale pud generare un

ale di riferimento su cui lavorare. Kim ha trascorso sformata. Nel frattem- fotogramma di animazione con la
parecchio tempo a Barcellona scattando numerose fo-  po gli altri quat o 1e di uno schermo
tografie e pianificando le inquadrature che verranno animatori si dedicarono +dici milioni
utilizzate nell'animazione. Inoltre piantine stradali, all'epica impresa di di-
piani architettonici e mappe degli edifici sono stati gitalizzare tutti i dati
collezionati in grande quantita, formando una grossa raccolti sulla citta; il
collezione di dati alla quale fare riferimento. software utilizzato & il

Tornato a Londra, |'impegno successivo di Kim fu DigiPix, un programma
progettare la struttura base del filmato. La prima idea creato appositamente zando numerose

che gli venne in mente fu di iniziare con un filmato di  per la societa che gira limate
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a vennero modellate utilizzando
wdulate”, mentre ombre gettate da nubi fitti-
migliorato la verosimiglianza del paesaggio.
1l finale? Un volo

ato. 1 suoi nuovi edifici e le piazze si formano da-

de molti problemi.
tti naturali, come alberi o nubi, possono

ccy.altervista.org/

he o trasparenti secondo la neces-

Barcellona rapido e moz-

occhi dello spettatore mentre il punto di vista

http://speccy.altervista.org/

essere rappresentati con sufficiente verosimiglianza. Il

vero problema sono gli umani e gli animali. Generare

un viso umano é un impresa incredibilmente comples-
ate le intricate interazioni che reg

ti del viso. Un giorno perd si rusar
questo, e state tranquilli che quando accadra K sara 1a

ndagare...

IR SOUADRA VINCENTE
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MILANO TELE

OLIMPICA?

E ormai diventata realta la candidatura di Milano per le Olimpiadi del

2000. Alla fine del 1991, a Istanbul, & stata presentata ufficialmente a Sama-

ranch, il presidente del CIO (Comitato Olimpico Internazionale). La docu-

mentazione, oltre al logo ufficiale della candidatura e ai rapporti sui progetti

italiani dell'organizzazione della manifestazione, conteneva un prospetto

computerizzato su quella che sara la Milano dell'anno 2000.

1l progetto, realizzato dai fratel-
li Carraro di Abacus, illustra u-
tilizzando le  tecniche
multimediali di Desk Top vi-
deo, quella che & stata la ricer-
ca di anni e anni di lavoro per
le soluzioni urbanistiche e lo-
gistiche per sviluppare l'anello
urbanistico di Milano in fun-
zione delle prime Olimpiadi del
nuovo millennio.

A differenza del lavoro realiz-
zato per Barcellona, da inten-
dersi pilt come un "viaggio”
esclusivamente visuale, il pro-
getto di “Milano 2000" mette
l'accento sull'aspetto “interatti-
vo" della presentazione della
citta,

Tramite menu molto familia-
ri ai giocatori d'avventure gra-
fiche, & possibile "camminare”
lungo le strade della “vecchia”
MIlano e, selezionando I'appo-
sita icona, vederne una data zo-
na, Piazza Duomo, La Scala, La
Galleria , Corse Vittorio Ema-
nuele, ecc, come sono oggi,
com’erano nel passato e come
verranno trasformati nel futu-
ro, per rendere il capoluogo lom-
bardo adatte a ;
manifestazione impegnativa co-
me le Olimpiadi. .

La stessa cosa pud essere fatta per gli impianti che o-
spiteranno le varie discipline sportive, soprattutto con
le strutture ancora in via di completamento. L'intenzio-
ne di base & quella di risvegliare nell'utente un impulso
che faccia leva sull'aspetto mnemonico, piuttosto che

HAUTIC (ENTER
gk'i’f‘.*(;‘"%
OLTMPIC Vdilﬂ

una
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basato solo su cartine e de-
pliant. Se & possibile vedere
su monitor come si presen-
terd una data piazza del cen-
tro di Milano, diventera
automatico, o quasi, ricordar-
si l'aspetto della via alla sua
destra o alla sua sinistra.

1l concetto di *Villaggio
Globale” & stato applicato al
villaggio Olimpico, luogo pil1
che mai catalizzatore dell'in-
sieme di lingue, culture e u-
sanze, diverse tra loro. Un
concetto se vogliamo rivolu-
zionario, essendo questa la
prima volta che viene appli-
cato a una manifestazione
sportiva di questa portata.

L'aspetto telematico fa-
ra, nelle intenzioni degli or-
ganizzatori, la parte del leone
nelle edizione delle Olimpia-
di del 2000, sintomo di cio
che il nuovo millennio por-
tera a qualsiasi livello nel
mondo delle comunicazioni.
Oltre alla alta definizione te-
levisiva, nei progetti della Mi-
lano 2000 & l'interazione da
parte del pubblico con le im-
magini che viene considera-
ta uno strumento con il quale
lo spettatore possa, nei limi-
sibile, gestire a proprio piacimento lo spettaco-
sperimento delle “Pay TV" ne & un esempio,

che pero sard amplificato in occasione della manifesta-
zione. Questo non significa che sara necessario pagare
per vedere le immagini delle competizioni sportive, il

MLAND
Piatas Duomo

sportive, il proget-
to & quello di poter
selezionare le im-
magini desiderate
tra quelle trasmes-
se da un certo nu-
mero di
telecamere.

L'alta tecnologia
ha ormai raggiun-
to ambienti che
sembravano, sino
a poco tempo fa, in-
toccabili. Gia in oc-
casione dej '
Mondiali di C
del 1990, tanto cri-
ticati in patria quanto apprezzati all'estero, I'ltalia ha di-
mostrato di essere all'altezza della situazione. Se anche
in questo caso Milano 2000 riuscira ad aggiudicarsi l'or-
ganizzazione delle Olimpiadi, avremo sicuramente la
possibilita di assistere alle “nuove” prime Olimpiadi
dell'era moderna.

La concorrenza che Mllano dovra affrontare, e se &
possibile battere, & costituita, solo per citare ghi avversa-
ri pit1 agguerriti, da Inghilterra (Manchester), Germa-
nia (Berlino) e Australia (Sidney). Tutte nazioni che non
dovrebbero, ma il condizionale & d'obbligo, impensieri-
re troppo 'lItalia. Manchester sembra essere molto in-
dietro rispetto ad altre citta, Berlino potrebbe risentire
dei problemi politici scaturiti dalla giovane unione tra
le due Germanie e Sidney soffrirebbe dell'effetto nega-
tivo del fuso orario che bloccherebbe il desiderio di sfrut-
tare commercialmente la manifestazione da parte di
molti sponsor.

La candidatura e il progetto sono volti anche a miglio-
rare la citta di Milano sotto il punto di vista dei servizi,
adeguandosi alle esigenze di una popolazione in conti-
nua crescita e ai problemi che ne conseguono. Il rischio
e quello di incappare nello stesso errore gia vissuto dai
milanesi in occasione di Italia 'go, molti progetti, mol-
te buone intenzioni, ma in definitiva poche o nulle mo-
difiche sostanziali di carattere urbanistico, Sicuramente
ospitare una manifestazione come le Olimpiadi & un ot-
timo veicolo pubblicitario per la citta e la nazione che
ha l'onore, e 'onere, di farlo. La speranza & che i sacri-
fici che i milanesi dovranno sopportare, se la candida-
tura di Milano 2000 verra accettata, valga davvero la
candela.

(1]

« Giorgio Baratto
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Con questo articolo K comincia a raccontare la storia dei primi 20 anni di vi-
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deogiochi. Si parte, naturalmente, dalla preistoria e dagli uomini che grazie

alla loro fantasia hanno messo le basi del fenomeno che ha sconvolto il mo-

do di divertirsi di intere generazioni

La storia & una serie di conflitti, la cui documentazione &
scritta dai vincitori. Agli albori dei videogiochi, I'Atari era
la superpotenza dell'industria, una specie di Impero
Romano dei videogiochi. Non ¢'é quindi da meravigliar-
si che il suo fondatore, Nolan Bushnell, fis considerato da
tutti I'inventore, o meglio, “il padre dei videogiochi”.

Ma il declino dell'Atari spinse molti a rivedere le origi-
ni dei videogiochi e a riscriverne la storia attribuendo a
Bushnell la semplice invenzione di Pong, nel 1972. Il me-
rito della creazione del primo videogioco, Spacewar, an-
db a Steve Russell (era il 1962), mentre a Ralph Baer e ai
suoi collaboratori alla Sanders Associates ando quello di
aver inventato il primo videogioco da casa nel 1966.

In realt3 le cose non andarono nemmeno cosi. L'ulti-
ma, e questa volta definitiva, versione della storia dei vi-
deogiochi ¢ la seguente: Ralph Baer e i suoi collaboratori
crearono effettivamente il primo videogioco da casa e, in-
direttamente, Pong. Nolan Bushnell non fu l'ideatore del
concetto di video ping-pong né creo fisicamente Pong (fu
piuttosto I'inventore del primo coin-op, Computer Space,
nel 1971) e Steve Russell non inventd i videogiochi. 1l ve-
ro pioniere fu tale Willy Higinbotham, un ingegnere nu-
dleare che nel 1958 faceva giocare a videotennis gli studenti
in visita al Brookhaven National Laboratory.

WILLY HIGINBOTHAM

|| National Laboratory di Brookhaven (una centro gover-
rativo di ricerca nucleare nello stato di New York) era no-
o per essere aperto al pubblico, e in particolare alle visite
di classi studentesche. “Le visite erano un po’ statiche, vo-

levamo qualcosa con cui la gente potesse interagire”, di-
chiard in seguito Higinbotham. Quel qualcosa fu un vi-
deogioco di tennis che girava su un computer analogico
e veniva visualizzato sullo schermo da 5" di un oscillosco-
pio. Mentre Nolan Bushnell frequentava ancora le medie
superiori, Willy Higinbotham invento i videogiochi.

1| manuale d'istruzioni del computer descriveva come
disegnare traiettorie e rimbalzi a scopi di ricerca e Higin-
botham penso che cid avrebbe rappresentato un ottimo
gioco in sé e per sé. Lavorando insieme al collega Dave
Potter, Higinbotham impiegd quattro ore per disegnare
il gioco e ci vollero poi due settimane a un tecnico per
metterlo insieme. Il gioco consisteva in una semplice ve-
duta laterale di un campo da tennis, in altre parole in una
linea orizzontale divisa da una piccola lineetta verticale
che fungeva da rete. Una pallina rimbalzava da sinistra a
destra e viceversa. Ciascun giocatore utilizzava una ma-
nopola per scegliere il momento e I'angolo della battuta.

Higinbotham, perd, non brevettd mai la sua invenzio-
ne. Potrebbe sembrare un grave dimenticanza, ma non
fu cosi: come dipendente di un laboratorio di ricerca go-
vernativa, non spettava a lui brevettarlo ma al governo e
a quel tempo al governo americano la cosa non interes-
sava. Quattordici anni piti tardi, il brevetto che avrebbe
protetto tutti i giochi “ball-and-paddle” fu rilasciato alla
Sanders Associates. Ma di questo parleremo piti avanti.

STEVE RUSSELL
Quattro anni dopo, nel 1962, Steve Russell e un manipo-
lo di intraprendenti studenti universitari del MIT (Mas-

T

sachusetts Institu-
te of Technology)
crearono quello che
fino a qualche an-
no fa era conside-

rato il primo
videogioco, Space-
war. Come abbiamo
appena detto non
fu cosi, ma Space-
war si pud certa-
mente considerare
il primo videogioco
spaziale nonché
quello che ispiro
Nolan Bushnell
spingendolo  in
seguito a fondare
una societh con uno
strano nome preso
in prestito dal gioco
giapponese del Go. Il nome di quella societa era Atari.
Spacewar fu creato su un mainframe, un computer PDP-
1 di 223x175%66 cm dal costo di 120 mila dollari (dell'e-
poca). Simile al famosissimo, e successivo, Asteroids,
Spacewar era un duello tra due astronavi “sparamissili”,
con un fondale decorativo di stelle e un sole con una for-
te forza gravitazionale. Secondi alcune fonti, la configu-
razione stellare creata da Russell fu in seguito rielaborata
dal compagno di studi Peter Samson sulla base delle ve-
re costellazioni, mentre i calcoli per la gravita del sole fu-
rono eseguiti da Dan Edwards. L'allora insolita funzione
“hyperspace” - che consentiva grazie alla semplice pres-
sione di un “pulsante panico” di mandare I'astronave in
un altro punto casuale dello schermo - fu ideata da |.M.
Graetz. Spacewar venne presentato per la prima volta nel
maggio 1962 all'annuale Science Open House del MIT.
In brevissimo tempo si diffuse a macchia d'olio tra le fa-
colta di informatica e ingegneria elettronica degli Stati

Ralph Biser, linven

wdeogiochs da cas|

lanciato f fenomeno del dverbments lafironco.

Nal coarchretto foscilloscopio che wsualirsss
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Uniti e divenne un
successo clamoroso tra
gli studenti programma-
tori che continuarono a
modificarlo creandone ver-
sioni regionali. Tra quegli studenti, nel

1965, c'era Nolan Bushnell.

o

e

RALPH BAER

Quattro anni dopo il debutto di Spacewar, precisamen-
te nel settembre del 1966, Ralph Baer di punto in bian-
co ebbe I'idea di inventare i videogiochi. Baer, che era
ingegnere progettuale alla Sanders Associates, dichiard
in seguito che “avevo un appunto nel mio diario datato
settembre 1966 nel quale mi chiedevo cosa si potesse fa-
re con un televisore oltre a spegnerlo e accenderlo, C'e-
rano 62 milioni di apparecchi televisivi negli USA a
quell'epoca e il potenziale era enorme. E da li che mi &
venuta l'idea dei videogiochi”,

Per tutto il resto del 1966 Baer trascorse il suo tempo
libero a disegnare la circuitazione per il suo immagina-
rio sistema per videogiochi. A dicembre riuscii ad avere
dei puntini luminosi che si inseguivano per lo schermo,
Fu allora che Baer decise che “la cosa era troppo impor-
tante per lavorarci nel tempo libero™. Ne parlé quindi coi
suoi superiori e la cosa divenne un “progetto ufficiale”.
La Sanders assegnd quindi a Baer e ai suoi collaborato-
ri, Bill Harrison e William Rusch, una stanza apposita il
cui accesso era limitato a loro tre soltanto. “All'inizio del
1967," ricorda Baer, *avevamo funzionanti dei giochi pal-
la-e-bacchetta rudimentali. Nel settembre del '67 gioca-
vamo giochi di hockey nei quali il movimento del dischetto
era piuttosto complicato. La velocits, ad esempio, dipen-
deva dalla forza con cui si colpiva il dischetto. Ma una vol-
ta che tutto cid fu pronto, non sapevamo bene cosa farci.”

Molti produttori di apparecchi televisivi erano interes-
sati alla cosa, ma non abbastanza da acquistare questo
nuovo prodotto. Poi, all'inizio del 1970, la Magnavox chia-
mb Baer nei suoi uffici dove presentd il nuovo prodotto
a una platea di ingegneri piut-
tosto ostili, “Pensavano che
sarebbe stato impossibile
creare un videogioco tele-
visivo a prezzo ragionevo-
le,” ricorda Baer. “Ma Jerry
Martin, vicepresidente del mar-

keting, disse 'OK, ci stia-
5 mo'. §i pub dire che
quello fu il giono in

48 cui nacque 1'O-
i dyssey.”
Introdotto
i nell'autunno del
8 1972, 1'Odyssey

R 100 vendette

pit di cento-
R mila unitd.
Esterna-

mente,

una scato-
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la di plastica bianca con interruttori e manopole e, inter-
namente, “40 transistor e un mucchio di diodi”, il primo
videogioco da casa era, per gli standard di oggi, un appa-
recchio piti che preistorico. Per gg dollari ci si portava a
casa la console, due controller, una selezione di giochi
sportivi, di corsa e di labirinto e delle pellicole colorate
con disegnati dei fondali che bisognava appiccicare sopra
lo schermo del TV.

“Non si poteva avere niente di pil1 complesso che una
linea nel mezzo dello schermo come rete e bacchette e
pallina,” spiega Baer, “Generare dei fondali complessi al-
lora era impossibile dal punto di vista economico. E an-
che tenere il punteggio era troppo costoso.” In altre parole,
bisognava segnarsi i punti manualmente su un pezzo di
carta o ricordarseli a memoria,

Le vendite dell'Odyssey cominciarono a calare nel 1973,
a causa di una campagna pubblicitaria che faceva inten-
dere che lo si poteva utilizzare solo su televisori Magna-
vox, della paura che un uso continuo avrebbe danneggiato
il tubo catodico del televisore e della concorrenza. Nel
1976 c'erano pil1 di 7o produttori di videogiochi, tra i qua-
li una nuova societd di nome Atari. E qui entra in scena
finalmente Nolan Bushnell.

NOLAN BUSHNELL

Nolan Bushnell nacque a Clearfield, nello Utah, il 5 feb-
braio 1943. Bushnell era un tipo curioso. Trafficava con
apparecchi elettrici e durante le superiori lavorava part-ti-
me come riparatore TV. Circa nel 1963, mentre frequen-
tava la Utah State University come studente di ingegneria,
Bushnell comincit la sua lunga associazione con l'indu-
stria del divertimento, lavorando come banditore in un
baraccone del Luna Park.

Nel 1963, Bushnell si trasferi alla University of Utah,
dove un amico del club di scacchi gli fece conoscere Spa-
cewar. negli anni successivi Bushnell gioco spesso a Spa-
cewar e modifich anche la versione della University of
Utah. “Volevo che I'astronave andasse pii veloce. Pensa-
vo che il gioco fosse troppo lento,” dichiard in seguito.

Alla fine del 1968, Bushnell si lauret in ingegneria elet-
tronica e andod a lavorare alla Ampex di Sunnyvale, in Ca-
lifornia. Di giorno lavorava nella divisione di tecnologia
avanzata, di notte trafficava nel garage di famiglia con
quello che sarebbe poi diventato il primo videogioco da
bar. L'anno era il 196 e il prezzo dei circuiti integrati sta-
va calando cosi rapidamente che divenne abbordabile por-
tare Spacewar nelle sale giochi.

Nel 1970 Bushnell e un altro dipendente della Ampex,
Fred Dabney, formarono la Syzygy Company, che in se-
guito diventd ['Atari. Nel frattempo, Bushnell era anche
stato assunto come capo-ingegnere alla Nutting Asso-
ciates, una casa produttrice di macchine a gettone. Nei
primi mesi del 1971 comincié a disegnare un coin-op ba-
sato su Spacewar insieme a Dabney e a un softwarista di
nome Larry Bryan, che poi lascid la societa. Il gioco ribat-
tezzato Computer Space era prodotto dalla Syzygy e dato
in concessione alla Nutting, che lo distribui tra la fine del
‘71 & l'inizio del "72. In confronto alle macchine a getto-
ne del tempo, Computer Space sembrava essere stato
ideato nel laboratorio di uno scienziato pazzo. Il cabina-
to - blu, con linee curve e lo schermo incassato in una
apertura oblunga - era in parte art deco, in parte spazia-
le. 1l gioco assomigliava’ a Spacewar ma era privo della
complessita dell'originale. La circuitazione non poteva as-
solutamente duplicare quella di Spacewar, e gli effetti spe-

ciali e la struttura di gioco erano percio limitati. Invece

Due students unwversitan gocand a SpaceWar durante la presentanone alio Science
Open House gel MIT.

J Willy Higrbotham, Inventore del prmo vdeogiocs

della grandiosa grafica vettoriale dell'originale, Bushnell
inseri delle piti convenzionali immagini in rasterscan (i
vettori sono semplicemente delle linee, mente le grafica
rasterscan é raffigurata da aree di colore) e la grafica ri-
sultante era molto grezza.

Come Spacewar, il gioco era una specie di battaglia spa-
ziale, un tema forso troppo avanti per i suoi tempi. Fu
forse anche per questo che la Nutting ebbe difficolta a
venderlo nelle sale giochi. “Vendere Computer Space fu
difficile,” ricorda Bill Nutting, la cui societd ne produsse
circa 500 unita. “Gli operatori di sale giochi pii aperti al
nuove lo acquistarono, gli altri no. Credo che sconvol-
gemmo |'industria con quella macchina.”

A questo punto della vita di Bushnell avwiene un “in-
contro ravvicinato” con Baer che segneri il destino del-
I'ex studente della University of Utah. Nel maggio del
1972, un paio di mesi dopo la commercializzazione del-
1'Odyssey 100, la Magnavox organizzd un tour dimostra-
tivo a uso e consumo dei suoi rivenditori e di chiunque
fosse interessato al prodotto. Tra il 23 e il 25 maggio il
tour fece tappa a Burlingame, vicino a San Francisco. 11
24 maggio, Nolan Bushnell era presente alla dimostra-
zione. Visiond una dimostrazione del gioco di ping-pong
della Odyssey e lo giocd per circa una mezz'ora. Dopo di
che stese un rapporto per la Nutting nel quale descrisse
1'Odyssey come “un’unitd da casa, non molto interessan-
te da giocare, e per niente concorrente.” Ironicamente,
una versione di quel gioco “non molto interessante” I'a-
vrebbe tra non molto fatto diventare ricco.

A seguito di un disaccordo con la Nutting, Bushnell si
licenzio e con i 500 dollari delle royalty di Computer Spa-
ce fondo I'Atari, Assunse Al Alcorn, un ingegnere della
Ampex, e come esercitazione gli fece realizzare “il gioco
pits semplice che potessi pensare. Il gioco a cui puntavo
era un gioco di guida, ma pensavo che Al non fosse an-
cora pronto per realizzarlo. Cosi gli descrissi Pong. In
realti pensavo che non ne avremmo mai fatto niente, ma
ad ogni modo Al lo realizzd e il gioco si riveld molto di-
vertente, cosi decidemmo di metterlo in commercio ugual-
mente. Penso che si possa dire che Pong fu un errore.”

Pong fu la piir semplice forma di videogioco e un tre-
mendo successo. La leggenda narra che Bushnell collo-
¢t la prima macchina di Pong nel bar Andy Capp’s di
Sunnyvale in California nell'estate del 1972. Durante il
secondo giorno di test Bushnell ricevette una telefonata
dal proprietario del locale: la macchina s'era guastata.
Corse subito a vedere di cosi si trattava, aprii il cabinato
e scoprii il problema: la macchina era intasata da mone-
tine da 25 centesimi.

11 resto, come si dice, & storia.
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llvideo-game che hai sempre sognato... l programma educativo adatto alle tue esigenze...
|| database grafico per il tuo lavoro... || demo che stupisce | tuoi amici...
La titolazione per le tue videocassette...
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utto questo, e

molto altro, da oggi potrai
realizzarlo tu stesso!

wmmum‘h

Amos m i un aﬁsﬁr:ata linguaggio di
sviluppo che comprende piu di 500 Virtuale™ tuoi programmi AMOS: alcuni comandi
comandi, che consentono di sfruttare il tuo Ora puoi ricreare gl incredibili effetti 3D verrannn eseguiti addirittura 5 volte pio
Amiga al massimo delle sue possibilita. che hai visto in giochi come Elite, rapidamente’

StarGlider Il, ¢ Xiphos. In aggiunta uno speciale compattatore
*Puoi creare ed animare sprites e bobs ad Puoi aggiungere la tidimensionalita ai tuoi consente di ndurre la lunghezza dei twoi
una velocita incredibile grafici e alle ue presentazioni programmi addirittura dell'80% (una

=Puoi aprire fino ad 8 schermi contem-
poraneamente, Ciascuno con una propria
palette di colori ed una propria nsoluzione
{comprese le modalita HAM ed Hali-Brite)
+Puoi realizzare scrolling parallattici
multi-strato (per degli shoot-em up
incredibili')

Con I'Object Modeller incluso nella
confezione puoi creare complessi oggetti a
3 dimensioni, modificarli, schiacciarli o
allungarli a piacimento.

AMOS 3D aggiunge 30 nuovi comandi
AMOS che ti permettong di manipolare gli
oggetti e le superfici

compressione del 60% & la media).
consentendoti di risparmiare spazio su
disco e di ridurre i tempi di caricamento.

Il pacchetto comprende I'AMOS
Assembler, un nuovo modulo molto
potente che ti permette di incorporare |
comandi dell'assembly 68000 nei tuoi

*Pyoi utilizzare ie musiche che preferisci Puoi realizzare animazioni velocissime (da programmi AMOS.
nei formati Sonix, Sound Tracker, GMC, e 16 a 25 frames al secondo) gestendo fino a Se sei imasto colpito da AMOS, sarai
riprodurre suoni digitalizzati nel formato 20 oggetti presenti contemporaneamente impressionato da AMOS Compiler!

IFF

Se hai un AMIGA, devi avere AMOS!

sullo schermo!

WO A. Salinas,
Bl 06/7231811 - Tel./Fax 06/723
http ﬂspeccy alterwsta org/

Distribuito in esclusiva da
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Kunieprime..

onjour! Auf Wiedersehen!
Bienvenut! Ola! Good Morning! Si, il 1992 ¢ ar-
rivato anche per K, la prima rivista italiana
ad adeguarsi alle normative CEE per la recen-
sione di programmi per computer! E non é
tutto. Il vostro team di redattori preferito si
& arricchito di nuovi elementi durante le feste
natalizie ed & ora piu che mai pronto a fornir-
vi notizie e curiosita sul vostro hobby prefe-
rito (beh, su uno dei vostri hobby preferiti...)
con tempestivita mai vista.
Basta annusare |'aria per accorgersi che il 1992
sara un anno straordinario per quanto riguar-
da il divertimento su computer. In queste due
pagine abbiamo cercato di assaggiare tutti i
titoli che emanavano i profumini piu appeti-
tosi. Ce n'é letteralmente per tutti i gusti,
quindi non perdiamo altro tempo e tuffiamo-

ci in questa festa del software...

http://speccy.altervista.org/

DIE HARD 2 Grandslam

Cr.m'lr tutti avranno avuto modo di giudicare, il seguito del famoso film con Bruce
Willis non valeva un'unghia dell'originale, se tralasciamo i boeing distrutti. Fortu-

natamente Die Harder sembra avere avuto il merito di generare un gioco d prima

qualita. Cingue sequenze chiave tratte dal film formano la trama di questo gioco ricco
d'azione - attualmente in fase di programmazione da parte dei vincitori del Premio Pro-
grammatori dell'Anno della Tiertex. L'originaliti non sembra abitare da queste parti,
ma il gioco si presenta con le carte in regola per sfondare.
1l giocatore - naturalmente - indossa i panni di John McClane, il durissimo poliziot-
to interpretato da Bruce Willis, la cui missione é salvare I'aeroporto Dulles di Washin-
lite. Tutte le scene memorabili del film sono state
) scontro a fuoco nel deposito bagagli, la corsa sulla neve delle dune
nale sull'ala di un 747 in fase di decollo. Tra u-

gton da un grup

ricreate, inch

buggy e l'apocalittico combattimento
na sparatoria e |'altra sono stati inseriti interludi piis cerebrali nei quali il giocatore de-
ve decodificare le sequenze radio
impiegate dai terroristi e impa-
rare a districarsi con la console
di un controllore di volo nel ten-
tativo di fare atterrare gli aerei
tenuti in ostaggio nel cielo del-
la citta. 1l tutto sembra interes-
sante, ma i possessori di Amiga
ed 5T dovranno aspettare anco-
ra qualche mese prima di veri-
ficare se & valsa la pena...

attendere!

- o

GUY SPY Empire

Cosa’ Un gioco di Sullivan Bluth sullo stile di Dragons Lair/Space Ace nel quale po-
tete veramente giocare?! Beh, si, o almeno cosi sembra .1 ragazzi di Bluth stanno

dando fiato alle trombe piti grosse che sono riusciti a procurarsi riguardo a questo pro-
gramma, In passato hanno ricevuto diluvi di critiche riguardanti la scarsa giocabilita
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delle loro conversioni per computer dei famosi giochi su laserdisk e ora appaiono de-
cisi a dimostrare che un gioco pud unire una grafica in stile cartone animato a una gio-
cabilita non di second'ordine. Guy Spy & una semi-parodia delle avventure in stile James
Bond: il protagonista - Guy Spy, appunto - deve attraversare mezzo pianeta per impe-
dire che il malvagio miliardario tedesco Von Max distrugga il mondo con la sua arma
totale. | balzi di Guy da un continente all‘altro lo porteranno a lottare contro cattivi ar-
mati di lancia nella giungla amazzonica, a picchiarsi in una rissa da taverna, a duella-
re a colpi di spada in Egitto e a sfidare un avversario in una lotta a colpi di bastone sul
ciglio di un burrone. Per non parlare dell'obbligatorio inseguimento sugli sci comple-
to di conflitto a fuoco da una cabina della funivia all'altra. 1] tutto non manca di attira-
re |'attenzione ma per quanto riguarda la giocabilita, vedremo...

DARKLANDS wicroprose

ye of the Beholder 2, Elvira 2 e Heimdall stanno dimostrando che il 1992 &
iniziato alla grande per quanto riguarda i GdR - e ogni nuovo titolo riesce a
essere migliore e pia giocabile del precedente. Alla Microprose si devono esse-
re detti che questo era un settore nel quale valeva la pena di fare un po' di espe-
rienza, e Darklands segna l'ingresso ufficiale della societd famosa per i suoi
simulatori in un genere oggi pilt che mai in rapida crescita. Progettato da Ar-
nold Hendricks ('uvomo dietro a Gunship, Silent Service 11 e F1g), Darklands & un
GdR ispirato al tradizionale filone in stile Dungeon & Dragons, ma con un'am-
bientazione del tutto innovativa: la Germania del XV secolo. Era un tempo in
cui corruzione, violenza e genocidi religiosi regnavano sovrani e la gente comu-
ne credeva agli alchimisti, ai maghi e ai grandi e tremendi draghi. Il gioco af-
fonda le sue radici in questo ricco background di miti e leggende. Con un
tradizionale gruppo di quattro perso-
naggi in viaggio per la Germania e im-
pegnato ad affrontare maghi cattivi,
guerrieri e creature varie lungo la stra-
da. Un elemento innovativo & il gene-
ratore casuale di imprese, che dovrebbe
assicurare in teoria una longevita infi-
nita al programma. La versione per PC
di Darklands & attesa per la primavera
di quest'anno, mentre altre versioni 16-
bit sono in programma per l'estate. Riu-
scird a dimostrarsi un valido concorrente allo strapotere di Ultima VII - atteso
per lo stesso periodo?

ACES OF THE PACIFIC pynamix
L:[idea di riscrivere la storia della II Guerra Mondiale (calci nel sedere a Hi-
er inclusi) vi alletta? Bene, |'opportunita vi viene offerta dai creatori dell'ec-
cellente simulatore di biplani della I Guerra Mondiale Red Baron. Questa volta
I'argomento affrontato ¢ pi1 vicino al cuore dei nostri cugini d'oltreoceano: le e-
piche battaglie tra americani e giapponesi nei cieli del pacifico. I giocatori devo-
no volare in missioni sempre pii1
difficili contro i diavoli del Sol Le-
vante, in una campagna aerea mo-
dellata sugli avwenimenti storici.
Tutto é stato ricreato nei minimi
dettagli: aerei da caccia, bombar-
dieri, navi e perfino le gigantesche
portaerei, Le anteprime mostrano
un gioco promettente sotto tutti i
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punti di vista, nella linea dei successi Lucasfilm sullo stesso argomento. La gra-
fica in VGA @ squisita e la velocita di aggiornamento del 3D ottima. Aces of the
Pacific & atteso sui PC di tutto il mondo intorno alla prossima primavera.

SPACE CRUSADE Grenlin
Dopo il successo riscosso dalla precedente conversione della Gremlin di un
gioco da tavolo della Games Workshop, Hero Quest, la societa di Sheffield
sta dando gli ultimi ritocchi a quello che promette di essere un titolo ancora mi-
gliore. Space Crusade si ispira a un altro gioco di successo della GW, pubblicato
anche in Italia dalla Milton Bradley (MB). La vista & sempre in 3D isometrico,
alla Knight Lore. [l giocatore controlla una squadra di durissimi Space Marine
impegnati ad assaltare una serie di a-
stronavi invase da malvagi alieni. Ork,
Genestealer, Tyranid, scenografie futu- §
ristiche e tradizionali problemi da risol-
vere in stile GdR. Non vedete 'ora?
Beh, dovrete avere un po’ di pazienza
percheé il titolo & annunciato per la tar-
da primavera. Se proprio vi prude il gril-
letto, il gioco da tavolo & disponibile in §
tutti i negozi specializzati,

BAT 2 ubisoft

1 titolo pits famoso della UbiSoft pud

avere riscosso solo un moderato suc-
cesso qui in [talia, ma in Francia & sta-
to il piti grosso hit del 1991. Questa
tempesta di consensi ha convinto la U-
biSoft a realizzare il seguito della sua
avventura futuristica; un seguito che
promette di restituire intatto il bizzar-
ro spirito fantascientifico che permeava il primo titolo, ma all'interno di una
struttura di gioco ancora piti vasta ed elaborata. Tutta I'avwentura ha luogo suun
corrotto pianeta alieno. Nei panni di un agente segreto dallo spirito indipenden-
te il giocatore deve smontare le trame intessute da un misterioso gruppo di co-
spiratori, L'elemento avventuroso & sempre presente e comprende 200 schermate
di problemi, indizi e compagnia bella. 1l gioco ha anche una notevole compo-
nente arcade - con inseguimenti lungo le strade del pianeta, corse in macchina
e perfino un combattimento nell'arena! La grafica & tipicamente francese - mol-
to stilizzata e dall'aspetto gradevole (ance se in alcuni momenti lascia perples-
si). | programmatori hanno annunciato che il programma vantera un rivoluzionario
sistema sonoro che apparentemente fard meraviglie per quanto riguarda |'atmo-
sfera del gioco. Verificheremo il tutto questa primavera, quando BAT I arrive-
rd per Amiga, ST e PC.

BODYCOUNT Strangeways

k, ok, ne abbiamo gia parlato, ma pensavamo che non vi dispiacesse dare
un'occhiata a questa nuova versione del gioco. La grafica & molto miglio-
re, grazie a Dio.

http://speccy.altervista.org/
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Quale membro speciale della squadra "MERLIN", hai ricevuto ordini
specifici per scongiurare la situazione di crisi mondiale senza provo-
care una guerra su larga scala. Pilota il tuo "ThunderHawk" in quella
che & stata definita "La pii veloce simulazione in grafica 3D mai
apparsa su home computer”. (ACE)
DISPONIBILE PER TGM 96 %
AMIGA E PC C+VG 90 %

DESIGN LIMmITED
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ALTERED BEAST .
BEACH vOLLY
BLOOD MONEY ..
BUBBLE BOBBLE .

BAANBLASTERS ...... 40900
BAIpES 0.08AC.

HEAD OVER HEELS ..
HEROES 0.7, LANCE .

CANTEN ...
CHaLLenGE GOLF .. 59900
CHAMeON DAVER... 40900

CisCO Heat
Diarrman

Dewurstae2 ..
DeAmvERiNGER

DeuTeRos ...
Dewvious pesic
Dousie prac. 3 ....49900
DRAGONS L 2.

DRAGON FIGHTER ...
Duc, Taies /

QUATTRO AACADE ..
Rayee.
RED HEAT

F1 &P cincuTs,

RETURN TO EURD. ...19900  FiNaL BLow..
Rosasary ... FinaL FiGHT..
SHADOW . FinaL wHiSTLE .,
Sramoni,_., g FiRST SAMURAL ..
TENNS CUP. ... 19300  FooTeall om. 2
THE GAMES 5.60....19800  GauwmET 29500
T.THREE STOOGES ., 18900  GODFATHER ... 49900
WiNGS oF FURY,......1 GoLnew axe, 9900
WINNNG TACTICS..... Hasp pana v 29900
XENON 2.0, HeRo auesT
HOUTL it HUNTER ...

AMIGA ronhtoly
Ar-73M Thumok. ...-59900 Knigits {.\"-Snr uh
Aviey sreentug . 58900 i s

LAST BATTLE .

LoTusETE..
Lous 1l TuRBD.

Barne s
BEAST BUSTERS .

-29900
49900
29900
29900

PunTI VENbﬁ;
ALEX ComPUTER

Cso. Francia 333/4 ToRiNO

ALEX ComPUTER 2

Via TripoLI 179/8 TORINO
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PREHISTORR ...
PaiN.C# PERSIA
PRO TENNIS T.
PUZILE GALLERY.,, ..
Ravwe2..
Re Basgaall i
RETURN OF WL ...
Rise oF Dangon .
Roeocon ..
Rosocor 3.
Rosocor 2.
Rosozone ..
Roo-Lano
FOLLING RONNY.
RUGEY GOACH 1......
RUGSY WORLD C......
5.SPACE INVAD .

TuRRICAN ..
Tuares
Uroma .

Vourien. .
WanTH O

AMIGA SIMUL.Buoger
29900

TRON L DF" ............... 29300

AMIGA SIMULAZIONE

A-10 TanK HILL. ... 79800
BeTRAYAL .. 89900
Bic susmiess ..., 49900
DeaTH K.OF KAYN ...68800
EVE OF T.8EHOLD.... 69900
F-15 58AGLE 1 ... 79900
F-1% sTEALTH AG ... 698900
F-29 RETALIATOR.... 48900
FALCON COLLECT ... 68900
FuGHT 0.7, M., 58900

R

’f,’ff,ﬂ’r‘ﬁfﬂq

Servizio di vendita per corrispondenza

W, 4

MS DOS

HEART OF CHiNa...
HERD'S QUEST...

Hero's aun |ue f
Miowmter ...

MG 29 FuLCRUM..
Mic 29 suP. FULE....
PLAYER MANAGER ...
RALACAD TYCOON. ..

SECRET 5.6 1M,
SHADOW SORCER,..
T.BATTLE OF BAIT....
THEIR FINEST W85 ...
TR OFF e

T SPOAT BASKET....
AMIGA COMPILATION
ACTION PACK.......... 58900
ADBD AGT COMP.,.... 79900
AR COMBAT ACES ... 53900

AoH SEASUPA .......

CAPCOM COLLECT
CHART ATTACK .
D.oousLe BiLL
FOOTBALL CRAZY
GRANDSTAND ...
HE CARTCOLWL ...
Kino 0F MaG 3.
MAGHIM. ...
SILENT SERVICE 2.,

SOCCER STARS ...
SUSAPLEX ...,
SuPER sEGA i
T RAINBOW COLL,

T. WINNING 5.,

IBM BUDGET

Baiusmix
Conauenoa
HARD DRV
HERGES 0.T.LAN
INDY B LasT CRus, .Y
TeNns cLe..
TINTIN O THE M. sovee
TV 5POATS FOOTS..
WATERLOD ...,
WINGS OF FURY ...
KENON 2.t

IBM ARCADE
ARBCNOPHOBIA ...
Back T1F.3...

CD TV TITLES
AMERICAN VISTA.... 109000
BasETRALL. 69000
Barme cuess .

Case oAU

Derener oF C.....
FRLGON.C.oiilniiis
FANTASTIC vovaG ,..58000
FRED FI8H cOLL, ... 78000
GreTaxy Houczv. 68000

CHiP's CHALLENG .
CASOO HEAT ..o
DE Lux 5TR. P2,

Grano ﬂnu
H.oF cHg vm.

PoLice ouest 3.
Prepaton 2
PREVSTORM .
PRINGE OF F\..i i
Pro TENNIS T.2
SPacE Q.1
SPACE WRECKED
SecepRALL 2
SPOT .
STRE 1.
SupspLEX

IRON LORD

INIQYO

IBM SIMULAZIONE
A- 10 TANS KILLER ...

BT
BIG BUSINESS .
C. OF DRBRAM...
CHEssPLAY 2150
CouMAND 1.
DUNOWARS...
NGO GREAT GLORAY.
EYEQ.7.86H00 ...
FaLcon 3........
F1TTA ricsmA .
F1& Tomca...
F15 sTAike £.2
F152 scenen 0.,
F19 STEALTHF.
F29 mETauAt
GatEway 5.7
GunsHP 2000
JETAGHTER I ..
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3D Proress. ...
3D TExT ANM. ...
A-GAD TRANSL. ...

Asan |l
Atk il

FRACTAL PRO......128000
Furure pesicn 3o 23000
GRAPHC DESIGN.. 153000
HARMONY .......... 129000
Ho exeRESS . .....49000

Ammsnngmﬂ
AU MAST. 1...129000
AuDimon 4.,
Azrec C DEV,

MooELLER 3D......129000
Dneawomxs 30 MOWVE CLPS ...
DipecTor 2.0 Mowie SETTER ... ..BS000

MR BACKUP PRO £

Nag pLus v 3.1..129000

Exrress Con NAG PLUS v 4.0,..129000
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PROFESSIONAL

OuNE PLATINUM..,..BB000
QutsioE v 2.0, 179000
PagssupPLus . 198000
Paserenner 30.,199000
PageseTTeR 1...158000
PagesTREam 2.1.378000

Ao em., 163000
RULES TOOLS ......72000
Saxow Puga. 1.1.499000

SoaNLAB..
SCENE GENERATOR 69000
SCREEN EXT, ..., 119000
SCREEEN MAKER . 488000
SouLeT 30 xL... 229000
SCULPT v, 40 619000

SEAVICE INDACE 128000
SHOW WAKER...,,... 485000
SMPLIREDLS Il BENCH

129000

SoN .., .9
Souno ms'\ﬂa 239000
‘SOURGE LEVEL.... 189000
SPACE DESIGN ......-49000
SPeCTAA CoLOR . 128000
SPELL A FAAI ... 48000
STARFIELDS ..
STRUCTURED CUP ART P
DARAW ...

TLIOIO FONTS . ..59000
SUB HEADS........... S9000
SUPER CUPS 38000
SUPER CLPS 11..... 39000
Surernd 2.0....

SuRFACE MASTER , 48000
158000

SYNTHA I

TEXTCRAFT PLUS,, 120000

TGA UMK .......... 379000
TIGER CLUB ........, 128000
TiTLE PAGE.

Tor Fomm 2 118000
TRANSP CONTR .. 378000
TRANSWRITE........B3000
TROONOMETRY......52000
TRUE BASIC

TURBO SLVER......249000
T siLv CONVERTER 33000

Punti VENDITA:

. ALEX COMPUTER
Cso. FrRancia 333/4 ToRINO

ALEX CoMPUTER 2

Via Tripoul 179/8 TORINO

/
i

T 'Hﬂﬂ."p‘tﬂ([}' “'fff,"ﬂlm A

i

Servizio di vendita per corrispondenza

T SILVER VIDED....... 49000
TV GRAPMICS ...

TV GRAPHIC: .. 58000
Tv oBECTS.

T SHom v2 128000
Tv TEXT PRE ..., 209000
ULTRarOmMS PAGE 38000
ULTRar psTREAM ..39000
ViDED EFFEC 3 1. 248000
Vio EFFEC 30PAL 299000

VID FONTS I........ 123000
\ID TMLER 30 ..., 189000
u.D'OASu ULT...... 69000
DEC TOASTER.....-39000

WIDED TOOLS ..
Viogaaed FONTS ... T9000
Vioeoscare3o...248000
VINTAGE AR . 49000

ViSONARY .,

VisTA PaL..

VisTa PRO

WiSTA PRO PAL ... 1BB000
VIETA 1.2, e, THO00

Worn pere 4.1..348000
Woris pLamy,.... 248000

X CAD DES/EN 1 ., 189000
NGAD DESUGH PaL 188000
X CAD PRO. ..618000

1 COBY PRO
WEHELL ...
XOR
ZOETROPE.....

HARDWARE

ADLE .
AT ONCE ...
AT ONCE PLUS
saseacans 08 |, 204000
800t OF1

CAVD 4 J0¥,

COLOABAUST ... 960000
DETV... 7
oGiview 4.0........232000

oRiveE 51 idexT . 284000
DAVE 3 BXT ...

SPEDIZIONI
IN
24/36 ORE
IN TUTTA
ITALIA
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AcCTION F{EPLﬁ 3 199000

ORNVE 3" a500wT. 145000
pRve COTV ... 198000
ESPANSIONE 512... 88000

MOUSE SELECTOR.. 29000
OPTICAL MOUSE . 109000
PERFECT SOUND... 135000
PAOG. 68040 .., 3500000

FLIKER FOER. SHPPIRE AGCEL.
FLIKER FREES00.. 588000 sHare Jx 100....1300000
FUTURE S0UND.....155000 ' swame Jx 300....3T60000
GENLOGK i+ ... 390000 SYNGRO ExP.J3 ... 48000
GENLOCK ROT + ...569000 SKETCHMASTER..... 720000
iNTERNAL TBC .. 1520000 SOUND BLASTER . 323000
WiCKST. 20/1.3..69000  SBLASTER MCV ... 439000
KICKST.1.21.3 ...69000 5.BLASTER PRG....410000
SOUND MASTER _...230000
SOUND MAST 2,..,,299000
TELEVIDED AM. ..... 189000
THUNDERBOAAD ., 185000
VIDEOMASTER..... 1950000

VIDEC TOASTER .. 2848000

8 L L
HWE

Commodore

amca 500
AMiGA 500 PLUS 1M + KICKSTART 2.0
awca 500 PLUS APPETIZER ......
AMIGA 2000 1MB + AMIGAVISION
AMIGA 3000 25100 .....eerve

1084 5 MOMITOR STERED......
1960 MOMTOR VGA MULTISYNC .
1930 MOMITOR VGA..eurve
410 CASSE ESTERNE AMPLIRCATE
A 1017 DRIVE ESTERNO AMIGA ...
A 2010 oAWE INTERNG & 2000
A 2088 SCHEDA JANUS XT + DRIVE
4 2286 SCHEDA JANUS AT + DRIVE

23010 parve WTEAND & 3000
o
uFs 1230 STAMPANTE A AGHI ..
wPs 1550 STAMPANTE & COLORI
wes 1270 INK JET
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PROVE SU SCHERMO

venuti! benvenuti a
tu ntrare nella sezione

Prove su Schermo di K, il piu dettagliato
e credibile sistema di recensioni di tutto
I'universo conosciuto!

Ogni parola scritta nelle nostre
recensioni vuole aiutarvi a decidere se il
gioco in questione fa per voi oppure no.
| Il corpo centrale di ogni articolo e
corredato da numerose immagini per

Seommenta 3 livellisono offrirvi piu informazioni possibili.
fiuido e weloce  davwero pochi |

Dove & possibile i giochi sono

Ottima Eccensiva

gestion difficoita sin i | i

s cholf s ! I |ESHIPAFAE con un altro titolo che

sprite gloto LT T T, i - d

principale assomigli a quello recensito. Solitamente

con il migliore del suo genere.

| 1l box de_llustrano

particolari che possono essere a

vantaggio del gioco oppure no -
I'eccessiva difficolta dei boss di fine
livello, la longevita, il numero dei livelli.
JEKRVGHS! - valutato in millesimi - & il
punto piu immediato per comprendere il p.
reale valore di un gioco.

G

s gi0co 3 Un [EGIBEBR il bollino qualita che .2 graficay
; i A M . "
: K. ¢ viene assegnato a un titolo che K 3.:.‘8 *
' 7 raggiunge quota 900. Questi titoli sono
raccomandati senza alcuna esitazione.
Devono essere comprati. ,A%

Giochi che eccellono in altre

particolarita possono essere premiati per 1dea A

per titoli innovativi). k=
1l titolo del mese, al quale dedichiamo

ben 6 pagine, sono inseriti anche degli

[@ifilgenerali per aiutarvi a entrare
immediatamente nello spirito del gioco .

infine. la Curva d'interesse Previsto

illustra quale & la longevita effettiva del

gioco recensito.
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Genere: Simularione

CasaMirrorsoft

SviluppatoreSpec

Helobyte

Prezzo nc

FALCON3

efinire Falcon 3.0 un simulatore di volo sarebbe un po'

come dire che la televisione ¢ uno scatolotto luminoso. Un po' tutti affer-

mano che i loro simulatori di volo sono i pit1 accurati, realistiche, impres-

sionanti ed eccellenti.

Ma alla Spectrum Holobyte non stanno neanche
ad ascoltare e sono riusciti a produrre uno dei mi-
gliori simulatori del mondo.

Migliore a tal punto che fino a poco tempo fa,
prima che i tagli nel budget della difesa costrin-
sero a bloccare il progetto, alcune sezioni del co-
dice di Falcon e dell'Electronic Battlefield System

(EBS) venivano utilizzate per lo sviluppo di un
programma di addestramento dell'aeronautica U-
SA.

Ma la meticolosita non & il santo graal del sof-
tware per computer. Potete studiare quanto vole-
te gli aeroplani, le strategie di battaglia e i com-
battimenti storici, e magari potete anche riuscire
a infilare tutte queste cose in una simulazione,
ma nessuno di questi elementi conta davvero se
non sapete disegnare un gioco.

La Spectrum Holobyte lo sa disegnare. Nono-
stante il tono d'arringa della Prefazione in cui si
dice che Falcon 3.0 non dovrebbe essere trattato
come un videogioco, nonostante la nobile ma fran-
camente ridicola incitazione a pregare per un mon-
do in cui i bambini del pianeta saranno in grado
di esaltare le loro differenze invece di temerle, e
in cui la guerra sara solo una parola di cui si &
scordato il significato, Falcon 3.0 € un gioco su-
perbo. Un gioco realistico, dettagliato, meticolo-
50, ma sempre un gioco. E non si puo fare a me-
no di pensare che qualcuno alla Spectrum ritenga
che tutto questo battersi il petto sia proprio fuo-
ri luogo visto il tipo di prodotto. Infatti, non ap-
pena si sono ingoiate le lacrime e messe da par-
te le grandi domande sulla moralita della guerra
sollevate dal discorso di Gilman Louie, Presiden-
te della Sphere Inc., ci si trova nel bel mezzo

(A §x) Gran parte dell’azlone ha
luogo neilla cabina di pilotaggio.
La vista dall'interno su entrambi i
lati & wtilissima quando s/ vola
bassi.
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dell'Introduzione, ovvero nel bel mezzo di una
terneraria missione di bombardamento, accom-
pagnata da spacconerie e da un linguaggio non
certo pacifico né pacifista sui jet nemici che e-
splodono come petardi.

Resta comunque il fatto che & desiderio della
Spectrum Holobyte che il suo programma sia
considerato una simulazione e una celebrazione
delle abilita delle forze armate, quindi conside-

(Sopra) La sembra pid s¢ vista dail’esterno.
Il mondo pud essere visto da ea q
i i il ehe aluta il gi a capire dove si trovi in re-

lazione agh altrl agroplani molto meglio che col solo radar.

p://speccy.altervista.org/
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riamolo anche da questo punto di vista.

Falcon 3.0, per chi non lo sapesse, € il primo gio-
co della collana Electronic Battlefield System del-
la Spectrum Holobyte. Vale la pena soffermarsi
a spiegare le premesse di questa collana, poiche
si potranno capire il grado di pianificazione e I'im-
pegno profusi in questo prodotto.

EBS & un sistema via rete disegnato apposita-
mente per giocare altri giochi della collana. Fin

efinire Falcon 3.0 un si-
mulatore di volo sarebbe
un po' come dire che la
televisione é uno scatolotto lumi-
noso.

qui & tutto chiaro. Due giocatori su due diversi
PC collegati tra di loro possono partecipare alla
stessa missione in tempo reale. Non una cosa o-
riginalissima, d'accordo. Ma il trucco & che i gio-
chi futuri consentiranno a due giocatori di colle-
gare i loro computer mentre “girano” due giochi
diversi della collana, cosicché mentre un giocato-
re potrebbe usare Falcon 3.0 per pilotare un F-16
sopra il canale di Panama, I'amico, usando - di-
ciamo - Shahine 1.0 dovra posizionare le rampe
lanciamissili alla distanza e alla posizione giuste
per distruggere i bersagli nemici che potrebbero
far fallire |'assalto aereo. Entrambi i giocatori si
vedrebbero e sarebbero anche in grado di comu-
nicare tra di loro, chiedendo rinforzi e via dicen-
d(}.

Ah, dimenticavo, il sistema sara in grado di ge-
stire fino a sedici utenti diversi, ciascuno operan-
te separatamente e visibile agli altri quindici. Im-
pressionati?

. Contfrontare Falcon 3.0 con MiG29M Su-

..\ perFulcrum della Domark potra sem-

. | brare un po' ingiusto, ma & un confron-

1_‘__‘_,'-’ to molto pit ragionevole di quanto
possiate pensare.

| due giochi sono alle estremita opposte
dello spettro dei simulatori di volo. Falcon é as-
solutamente zeppo di dettagli e complessita,
strategia e spessore, mentre MiG29M é piu im-
mediato. MIG é un gioco eccellente per impara-
re a conoscere i simulatori di volo, ma Falcon
vince di gran lunga per il solo volume di cose
che contiene. Ma non solo, ¢c'é molto di piu da

fare in Falcom é come un enorme Luna Park

del volo tutto da esplorare.

Penserete: “Cosi Falcon 3.0 € un gran gioco se
sono collegato a una rete e ho degli amici e tutti
insieme vogliamo giocare con i nostri giochi EBS
(che non sone ancora usciti). Quindi se voglio gio-
care da solo avrd poche speranze di divertirmi,
vero?”

Al contrario.

Qui entra in scena la capacita di disegnare un
buon gioco. Senza star qui a far nomi, ci sono trop-
pi programmi in giro che, pur essendo sufficien-
temente accurati da rendere felice il pii assata-
nato esperto d'aeronautica, fanno veramente poco
o niente per essere giocabili. Sono come un club
di snob, tutti in linguaggio cifrato, e pensano che
il giocatore sappia cosa sta facendo solo perché
ha giocato milioni di altri simulatori di volo in
precedenza.

FEpBRAIC 1992 K 3D
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iuttosto che con-
centrarsi su un
particolare ele-
mento di un simula-
tore di volo cosi da svi-
scerarlo al meglio, la Spec-
trum ha deciso di puntare
all'accuratezza piu completa
in tutte le aree possibili.

Ok, Ok, i termini Ii conoscete, ma sapete ii loro significato? Imbar-
data é la rotazlone dell’aereo lungo Il suo asse. Il pllota Ia vede co-
me uno spostamento a dritta o a sinistra del muso dell'aereo. Ca-
brata/picchiata sono entrambi rotazion! lungo I'asse orizzontale: In
quest] casl Il muso si sposta verso I'alto o Il basso. Roliio - lo dice
Ia parola stessa - é la rotazione lungo I'asse verticale dell'aereo,

1 pileti di caccia sanno che atterrare alla gulda di un F-16 é com-
pietamente diverso che atterrare con un Jumbo jet. Il modo migiio-
re per ridurre la velocitd acquisita con la perdita di quota sta nel
Eirare attorno alla pista nell’approccio finale.

A0 « ressnan 1932
http://speccy.altervista.org/
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41» Ma non e questo il caso, Tanto per cominciare

il manuale & una vera delizia (una manna in con-
fronto ai numerosi illeggibili libricini che accom-
pagnano questo genere di prodotto). 11 gioco poi
& diviso in tre stadi, ciascuno interamente sepa-
rato dagli altri, ciascuno con i

http:/speccy.altervista.org/

Current Squadron:”

Suanmp Fox

suoi preziosi elementi e infor-
mazioni per il giocatore, cosi alcon 3.0, per :
da mantenere relativamente re- i chi non lo sapes- Current The ater:
alistica la curva di apprendi- | 3
mento. E ammirevolf.l 2 e pﬁmo..go- !5"' a e'
Prima di cominciare a vola- co di quella che sara
re, & consigliabile passare per collana Electronic Bat-
lo schermo di configurazione. | tlefield System.sick.
Qui & virtualmente possibile

modificare qualunque variabi-
le del gioco. Ci si pud rendere la vita facile o dif-
ficile, a piacimento. Oltre alle solite opzioni, che
si spiegano da sole, c'é un tasso d'intelligenza
del nemico che determinera quanto ci vuole per
i cattivi per "inquadrarvi” su di voi, e quanto e-
sperte siano le truppe che operano le rampe mis-
silistiche. Possono essere disattivate le collisio-
ni con gli altri aerei cosi come i «redout» e i
«blackout» (un vero condizionamento quando
si impara a volare), e posti dei limiti sul carbu-
rante, sulle armi e sulla loro efficacia.

La variabile pitt importante & il «Flight Model»
o modello di volo. Questo indicatore a quattro po-
sizioni determina |'accuratezza del modello di vo-
lo rispetto al volo di un vero F-16. 1l modello Hi
Fidelity, & cosi complesso, con tanto di wingbend
e di tutte le altre funzioni esoteriche, che & neces-
sario un coprocessore matematico per farlo gira-
re. [ piloti alle prime armi, comunque, dovrebbe-
ro cominciare dai modelli Moderate o Simplified
finché non avranno superato un paio di missio-
ni.

Scelto il modello, la prima cosa da fare & quel-
la di esplorare sia I'Instant Action che il Red Flag.

'W’?W'?.’

ttp :ﬂspet-:'cy.alte rvista.org/

Gli utenti PC cosi fortunati da

P d un copi

matematico e una scheda so-

nora potranno godere appieno
delle meraviglie di Falcon 3.0: velocita su-
per, colonna sonora magnifica e immagini
deliziose. Proprio niente male.

Versione AMIGA

Dagli USA giungono voci che la

Spectrum Holobyte sta lavoran-

do a una versione Amiga che do-
vrebbe uscire a meta del '92. Non vediamo
I'ora!

Pili che sezioni preliminari, questi sono giochi
veri e propri, che molte case venderebbero co-
me titoli separati, e sono entrambi in grado di
offrire settimane di divertimento assicurato.

11 primo, Instant Action, come dice il nome, vi
cala semplicemente nel bel mezzo di uno spazio
aereo ostile circondato da jet nemici. Bisogna so-
pravvivere il pil a lungo possibile e distruggere
tutti gli aggressori. Dato che tutti gli elementi del
simulatore sono attivi, questa & la situazione ide-
ale per imparare a conoscere le caratteristiche di
volo dell'F-16.

Seguono le missioni di addestramento Red Flag.
Completamente diversa dalle solite sezioni “ec-
co-che-ti-insegno-come-volare” di cui siamo tut-
ti sinceramente annoiati, questa sezione insegna
realmente come guidare un Falcon, partendo dal-
le basi (vi mette in aria in pochi secondi, con so-
lo due paragrafi di controllo strumenti prima del
decollo) e arrivando fino alle forze attive sull'ae-
reo durante il volo e all'uso delle armi.

Se il giocatore ha la pazienza di utilizzare pro-
priamente la sezione Red Flag, dovrebbe uscirne
con una conoscenza delle dinamiche di volo, e in
particolare delle peculiarita e capacita del suo F-
16, che gli consentira di diventare un perfetto in-
granaggio della macchina che é la campagna mi-
litare o Campaign.

Ed é nella Campaign che tutta la teoria viene
messa in pratica. E qui, come comandante di u-
no squadrone in uno dei tre teatri di guerra (Ku-
wait, Israele o Panama), che il giocatore scopre
due cose. Uno, se ha la tempra necessaria per di-
ventare un pilota di caccia, e due, che Falcon 3.0
& proprio come sperava.

1l giocatore decide dove vuole combattere, rice-
ve le istruzioni sulle missioni, esamina le map-
pe, istruisce gli altri piloti del suo stormo, arma
il suo velivolo e parte per la missione prescelta.

Invece di una serie di missioni predeterminate
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missioni di Fal-
con sono non-lineari. Ciog, il giocatore dovra af-
srsa, a seconda di quello
che & successo nella missione precedente. Se nel-

che vengono o vinte o perse

frontare una sfida dive

la prima missione il compito ¢, diciamo, di di-
struggere un ponte per impedire che i riforni-
i giungano a una particolare destinazione
a, subito L‘:npo potra trovarsi ad ¢

.f_':;[li!rt_' un

volo di ricognizione per scoprire se il nemico ha
sso in atto un piano di riserva per ovviare alla
distruzione del ponte. Tale missione pud poi lo-

gicamente condurre a una nuova missione Pl']'

sloccare la

di rifornimento alternativa,

Istruire gli altri piloti & una faccenda comples-

sa: non basta dirgli semplicemente di seguire il
capopattuglia, La stanza della mappa consente di
pianificare tranquillamente
losi dettagli della missione. | servizi di “intelli-
gence” forniscono al giocatore la cartina della zo-
a coinvolta e un rapporto sulle attivita nemiche.
Qui il giocatore deve stabilire dei «waypointss,
i obiettivi secondari, per il suo autopilota e
r il resto della pattuglia. Si tratta di destinazio-
ni “intelligenti”, cioé dotati di funzioni. Un wa-
ypoint pud indicare a un aeroplano l'altezza e la
locita di approccio, e se deve essere bombarda-
fotografato o cosa. Una volta definiti tutti gli
biettivi secondari, il giocatore puo attivare il mo-
do «Trace» (Traccia) che “volera” la missione sul-
a mappa, fornendo un commento sulle probabi-
lita di incontri nemici. Se un giocatore scopre che

a terra, i pilt meti

passera troppo vicino a un MiG iracheno di pat-

a, ad esempio, & molto meglio spostare leg-
rmente il waypoint, invece che perdere tem-
o in un inutile duello aereo. La mappa é piuttosto
mpressionante, cosi dettagliata da consentire al
catore di zoomare a tal punto da vedere le stri-
ianche dipinte nel mezzo di una pista nemi-

Una volta wmple:a'.
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la preparazione, la pia-
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EHI, BELLEZZA!

Anche nelle pils fasi complesse, quando & costretto a macinare numeri
su numeri, Falcon 3.0 riesce ad essere bello come un film. La presen-
tazione, durante tutto il gioco, & stupenda. Gli schermi dei menu e

delle opzioni sono tar

i @ sono presentati come lastre metalli-
che con robusti interruttori da far scattare al loro posto. E le imma-
gini durante il volo sono maestose. Falcon & un gioiello: il razionale
stile militare dell’Head Up Display (il cui colore, a proposito, pud es-

p con l'ecc

llente reali-

sere modificato) & mescolato
smo del terreno e dello schermo radar.

E il sonoro? Non parlatemi del sonoro! Dalla scheda sono-
ra del PC escono gli accordi pii sognanti, le fanfare piu eccitanti e
le trombe pil malinconiche, pervadendo il gioco di un'atmosfera co-
si pregnante che verrete perdonati se crederete di essere un vero pi-
lota di F-16 che sta per ricevere una decorazione o prepararsi a un'al-
tra eroica missione.

Il realismo e il naturalismo della presentazione sono forse
un po' troppo per i giocatori pil sensibili. Le scene sono cosi realisti-
che da poter causare dei turbamenti. | piloti che si lanciano in terri-
torio nemico corrone il rischio di venir fatti prigionieri e lasciati lan-
guire nelle mani del nemico in una scena piuttosto sconvolgente. Ma
sospetto che alcuni troveranno un po' eccessiva la scena digitalizza-
ta del funerale, con tanto di bara digitalizza coperta dalla bandiera

a stelle e strisce.

nificazione e il tracciamento delle rotte, si vola.

La cosa pilt sorprendente di Fal
& quella carretta che mi aspettavo fosse. Mi im-
I

Am 3.oe che non

inavo che per tutti quei dettagli e quello spes-

sore bisognava pagare qualcosa. Pensavo che I'ag-
giornamento dello schermo sarebbe stato atroce
e l'accuratezza del modello di volo avrebbe reso
impossibile la guida. Ma anche qui la Spectrum

ha fatto le cose come si deve.
E stato testato su un PC non troppo potente (16
Mhz) e va da dio. L'azione rallenta un po' nel mo-

dello Hi Fidelity, ma al di 1a di questo, & perfet-

... Ma non ¢ tutto a poligo-
m...

to. Le esplosioni in bitmap sono collocate sopra
i poligoni con uno stile molto interessante, ag-
1po’ di naturalezza all’aspetto pre-
cisino dei simulatori di volo. Ul
¢ dato dai dialoghi campionati (si, ha anche quel-
li) del vostro wingman che continua a mandar-

{In aito a sx 1) Il computer
tiene automaticamente un
diario di clascuna azione
condotta da clascun pilota
in clascun volo di clascuna
campagna.

giungendo

riore realismo

vi messaggi di avvertimento, congratulazioni o
incoraggiamento per tutta la missione. E c’é an-
che il p

(ln alto a sx 2) L'Action
Game; una bucna indica-
zione delia natura diverten-
te del gloco che sta per
cominciare.

ayback video per rivedere le missioni,
salvarle su disco, riprodurle da qualunque ango-
lazione visualizzandone i fattori di drag e le al-
(Qui sopra 1) Lo schermo e Z 5 e
delis mappa puo esserein-  1itudini, in grafica vettoriale piena o a fil di fer-
grandito quanto si voole. I ro,
modo Trace- serve per
controllare eventuall attivi
td nemiche che potrebbero
disturbare la missione.

Nonostante tutte le funzioni, lo spessore, I'ac-
curatezza e questa recensione, qua]cnnca reste-
ra indifferente a Falcon 3.0. Ci sara sempre un
prodotto come
Falcon semplicemente troppo complicato per pen-
sare di acquistarlo. Ma grazie a titoli eccellenti
come questo, la Spectrum Holobyte dovrebbe rac-
rutti di quello che ha seminato, il che

nucleo di giocatori che trovera un

(Qui sopra 2) Il modo of ri-
produzione video con grafi-
ca in “fil di ferro”, Qui il
Elocatore pud rivedersi per
seguire gl errori commessi
© le azioni eroiche compiu-
te. Possono anche essere
esaminati | fattori ambien-
taii & cose simili.

cogliere 1
avverrd quando questo genere verra acquistati
tanto prontamente quanto i Sonic e i Kic

Per concludere, Falcon 3.0 & assolutamente per
fetto, tanto perfetto da far venir la nausea. Do-
po di questo, non ce n'eé per nessuno.
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PROVE S U SCHERMDO

Genere Av ira grafica

Casa Luc
n Games

Sviluppatore L

Prezzo nc

MONKEY
ISLAND?2

LeCHUCK’S REVENGE

a comicitd, come direbbe qualsiasi critico che si

rispetti, non & una cosa da prendere alla leggera. E cosi soggettiva che le

stesse persone che si piegano in due alla vista di Benny Hill possono ri-

manere impassibili di fronte alle battute di Woody Allen e viceversa.

rende che sul fronte dei giochi
ci siano stati pochi tentativi di strappare un sor-
riso, figuriamoci una risata. E di questi giochi che
hanno cercato di far leva sull'umorismo, quelli

Percid non sof

ssono contare sulle dita

che ci sono riusciti si p
di una mano. Un degno appartenente a questa
scarna schiera, che comprende Lec
of Phobos della Infocom e i giochi della serie Spa-
ce Quest e Leisure Suit Larry della Sierra, & Th
cret of Monkey | d della Lucasfilm. Un succes-
non poteva rimanere senza un

o Codd
er Godgesses

so fenomenale c
seguito - ed infat
Ma, vista la natura complessa della comicita, in
che modo i creatori di Revenge sono riusciti a pro-
durre un gioco veramente divertente? Semplice.
Come in Secret gli autori di Revenge hanno inse-
rito nel gioco battute per tutti i gusti con la spe-
ranza che, in un modo o in un altro, tutti trovas-
sero qualcosa di proprio gradimento.
Percié il gioco & pieno di freddure, giochi di pa-
role e ogni sorta di battute stupide, argute e o-
scure (a proposit
coda? Tutti, ne avete mai visto uno che se la to-

eccolo qui.

. quale animale mangia con la

glie mentre mangia? Perché Schillaci dorme sen-
za materasso? Per abituarsi alla rete! Per fortuna

queste nel £10C0 non €1 50no).

Naturalmente il rischio & che cercando di ac-

contentare tutti si finisca poi per non ottenere I'ap-
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Per fortuna le descrizio-

provazione di nessuno

ni delle situazioni e i dialoghi tra i personaggi so-
no cosi ben studiati che anche se la battuta non e
di quelle da far scompisciare il giocatore, o da far-
lo cadere dalla sedia ' una grossa possibilita che
almeno lo faccia sorridere, Si ha
sione che alla Lucasfilm Games si siano davvero
divertiti a creare RL‘\'t"ng(- e questa sensazione ¢

uasi |'impres-

trasmessa al giocatore nel momento in cui riesce
a mantenere la giusta atmosfera anche nelle rare

occasioni in cui una battuta fallisce miseramen-

te il suo scopo.

A nostro modesto parere (tenendo sempre pre-
sente che |'umorismo & una cosa soggettiva) Re-
venge & molto piti divertente di Secret. Trattando-
li un seguito, il giocatore & gia familiare con
gio principale di Guybrush Threepwo-
1Zia-

il personag

od e la sua storia, percid ¢'é un grande pote
in dall'inizio sia che Guybrush si im-

le comico

batta in ve conoscenze (buone o cattive) sia
che incontri nuovi personaggi.

La storia, che si svolge pochi mesi dopo Secret,
inizia in modo originale con Guybrush appeso ad
una liana su un dirupo con un grosso cofano di
tesori in una mano. Come & arrivato fin |
tore Marley che lo ha ri-

Come

lui stesso dice al goverr

trovato, & una lunga storia...
...Ed & proprio qui che entra in scena il giocato-

re. Guybrush potri essere un po' invecchiato (co-

me dimostra la leggera peluria sul suo mento)
ma non & certamente diventato piti saggio. Dopo
annoiato tutti quelli a portata di voce (e an-
abile racconto d

av

che oltre) con il suo intern

la sua epica vittoria contro il pirata LeChuck, de-
cide che & tempo di partire per una nuova
avventura percio si imbarca alla ricerca del leg-
gendario tesoro conosciuto come Big Whoop.
Sfortunatamente uno dei porti s
Guybrush, Scabb lsland, & control
tente Largo LeGrande, un seguace dell'infame Le-
Chuck. Largo ha decretato che nessuno pud la-
sciare Scabb Island senza pagare una tassa -

cosiddetto Largo Embargo. Naturalmente non
tr
ceva rima, cosi...

Quindi se Guybrush vuole contin

tta affatto di un embargo ma Largo Tax non fa-

il suo viag

{In atto) Niente paural Non sl tratta di LeChuck - & solo un burlone
che indossa un costume per la festa di Martedi Grasso. Dopo uno

simile non sorp che anche debba cam-
biarsi d'abito.
{Destra) Ogni tanto il una breve

che mostra cosa succede nel frattempo in altre locazioni come
questa nella fortezza di LeChuchk.




5 .\, Sembra che in questo periodo
~| di saldi li stiano svenden-

" do... Ma non preoccupatevi,
L non & uno strascico dello spiri-
to natalizio o I'avverarsi del detto "anno nuovo,
vita nuova", é proprio che questo gloco se lo
merita. Come sarebbe di cosa stiamo parlan-
do? Ma dei bollini di K naturalmente! Monkey
Island 2 & il nuovo termine di paragone di K per

gio deve prima liberarsi di Largo. Disgraziatamen-
te il tentativo di Guybrush di liberare Scabb Island
dal brigante fallisce miseramente (principalmen-
te grazie alla sua presunzione e spacconeria) e ha
come risultato la resurrezione di un vecchio av-
versario. Ebbene si, pili cattivo, pazzo e puzzolen-
te che mai LeChuck & tornato e vuole la testa di
Guybrush.

Sebbene Revenge sia a tutti gli effetti un'avven-
tura, c'é¢ da dire che se un avventuriero dei pri-
mi anni ottanta - ai tempi di The Hobbit ¢ Sherlock
Holmes per intenderci - cadesse in un sonno pro-
fondo e si svegliasse ai nostri giorni classifiche-
rebbe a stento Revenge come un'avventura. E men-
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quanto riguarda le avventure e si piazza sul tro-
no del precedente occupante The Secret of
Monkey Island. Perché? L'avventura é piu va-
sta, la storia piu divertente, la grafica migliore
e la musica é semplicemente stupenda. E per
di pil la Lucasfilm ha migliorato il sistema di
controllo. Revenge é un vero e proprio classi-
co. Scommettiamo che quando uscira Monkey

Island 3 sara un nuovo termine di paragone?

tre alcuni puristi rimpiangono le avventure te-
stuali (sigh) e i parser antidiluviani (no, questi
no...) non c'é dubbio che la popolarita di questo
genere ai giorni nostri sia da attribuire in larga
parte alla grafica a 256 colori e alle intuitive inter-
facce ad icone.

11 controllo di Guybrush avviene tramite un si-
stemna denominato SCUMM. Lo schermo é divi-
so in tre aree principali. La pil1 grande & la fine-
stra grafica che mostra la locazione corrente,
Guybrush e altri personaggi eventualmente pre-
senti. Sotto a questa si trova una piccola lista di i-
cone-azione (ad esempio "Walk to", "Look at”, "U-
e cosi via) e di fianco un inventario degli

se",

2-'5:‘
b e’a n

oggetti posseduti da Guybrush. Utilizzando il mo-
use (consigliato) ola tastiera, il giocatore pud in-
teragire con |'universo di gioco selezionando un'i-
cona-azione e quindi una locazione o un oggetto
(dalla finestra grafica o dall'inventario) su cui a-
gire. Percio se si seleziona l'azione "Walk to" e u-
na zona della finestra grafica, Guybrush, - nessu-
na sorpresa - si spostera nell'area selezionata.
Analogamente se si seleziona "Use" e una cam-
pana Guybrush la suonera. Talvolta deve essere
selezionato un secondo oggetto, ad esempio 1'u-
so di un coltello richiede che sia selezionato un
ulteriore oggetto su cui compiere |'azione (un pez-
zo di corda, un bastone).

E possibile iniziare delle conversazioni con le
persone che Guybrush incontra selezionando 1'i-
cona "Talk to". Appariranno tre o quattro frasi
al fondo dello schermo e spetta al giocatore sce-
gliere quella che ritiene pil appropriata. Il perso-
naggio risponde, il giocatore riceve altre frasi da
utilizzare e cosi via. Questo sistema ha i suoi la-
ti positivi e negativi,

Di positivo spicca la semplicita d'uso - niente lot-
te con un parser idiota con cui non si riesce a co-
municare. Inoltre le conversazioni non hanno luo-
go se non sono necessarie al proseguimento del
gioco (nel qual caso il personaggio si rifiuta di
parlare) evitando una marea di conversazioni fru-
stranti e inutili con persone che non possono for-
nire alcun aiuto.

Pub perd essere fastidioso quando si vogliono pro-
vare due opzioni della stessa lista perché solita-
mente la seconda opzione non compare nel suc-
cessivo elenco di domande costringendo il
giocatore a ricominciare la conversazione fino a
che 'opzione richiesta compaia nuovamente. No-

I rischio con I'umorismo di
Monkey Island 2 é che cer-
cando di accontentare tutti si fini-
sca poi per non ottenere |'appro-
vazione di nessuno.

ios0.

E necessaria una certa collaborazione da parte
del giocatore per godere a pieno dell'umorismo
che traspare dall'interazione con i personaggi. De-
ve essere pronto a selezionare anche le opzioni
pili strane per scoprire quali risposte bizzarre na-
scondono e avere la costanza di andare avanti con
una serie di battute fino a raggiungere quella fi-
nale.

E interessante notare come l'interfaccia SCUMM
sia descritta come uno “story system” e non co-
me un "adventure system". L'enfasi & posta sul
fatto che questo sistema trasporta il giocatore in
un‘avventura eccitante e divertente senza testare
il suo vocabolario e le sue abilita come dattilo-
grafo, un punto sottolineato dal fatto che il nu-
mero di icone-azione & passato dalle dodici di Se-
cret alle nove di Revenge.

La Lucasfilm Games ha imparato la lezione del-
la Sierra/Dynamix e ha creato la grafica digitaliz-
zando dei disegni ritoccandoli in seguito. ] risul-

tato & davvero straordinario - i disegni hannoun »48
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6 (Sopra) Guarda, vecchi amici! Sono proprio loro, Gli Uomini di bassa morale. Han-

no un topolino che si chiama Muenster Monster perché

cose Bl che si
soppiatto nella pentola del cuoco...
Dierto Il bancone c'é Mad Marty, |l padrone della lavanderia.

razzante Indumento di Largo. Anche se ce I'avesse, non potrete prenderio se non avete

una ricevuta della lavanderia.

Tt looks like some ing to grow

pen

SCABB ISLAND (ANCORA) PHATT ISLAND

Il primo e ultimo porto di

scalo di Guybrush, a meno
.| che non riesca a liberare il
luogo da Largo. Perd, que-
sto & solo l'inizio dei suol
Mmﬁeluamlhml.echu& il cui

unico interesse & quello di vendicarsi. L'unica so-
luzione & quella di trovare il $$$Big Whoop$5$

(ve lo ricordate?), che si dice sia I'unico modo

per distruggere LeChuck una volta per tutte. La
sua locazione & fomita da una mappa, divisa in

quattro pezzi e sparsi a destra e manca.

&6 kreperan 19
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Se rlusciste a catturario potreste infilario di
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la sua passione sono le

Chissa se ha qualche imba-

(Sx) L'albergo della
7 cltta @ gestito da que-

sto bestione. C'é una
sola stanza - quella di Largo.
Forse se riusciste a provoca-
re una diversione potreste
sgattaiolare nella stanza di
guel demonio. A proposito,
chissa cosa mangiano i cuc-
cloll di coccodrillo.

{Sx) Eccovi finalmen-
te nel domicilio di Lar-
Eo - guarda che

casino! Il pavimento & pie-
no di briciole e | vestiti so-
no sparsi un po’ ovunque.
Mmm... cosa si pud trovare
che sia d'aiuto? (Ah, lo sa
pevate che Largo Indossa u-
na parrucca?)

(Dx) Il barista pud
prepararvi qualunque
drink gli chiediate,

ma non pud preparare la
cosa che risolverebbe |
guai della citta - una bam-
bola voodoo di Largo. (A
questo punto dovreste aver
capito cosa cl vuole per far
fuori quella canaglia.)

(Dx) Avete bisogno
5di soldi - e per guada-

gnarll ¢l vuole un la-
voro. Se riusciste a far
commettere un errore a
questo improbabile cuo-
co... forse un batuffolo pe-
leso nella pentola potrebbe
funzionare...?

Il Governatore di Phatt |-

to, una specie di Jabba
the Hutt del XVIII secolo.
Essendo tanto immorale
qumgrm il Governatore imprigiona Guy-
brush non appena questi mette piede sull'isola,
allo scopo di intascare la taglia messa sulla sua
testa da LeChuck. Gettato in una buia e umida
cella, Guybrush ha una sola speranza di fu-
ga:convincere il cagnaccio di guardia a portargli
la chiave della cella. Ma come?

sland é un pallone gonfia-

Nice apr

glano, ma neanche lul pud costrulre la cosa che ri-

solverebbe | guai della citta - un bambola voodoo di
Largo. (Sopra) Ecco Wally, probabilmente il miglior carto-
grafo di tuttl | Caraibi.

3 {In alto) Ecco Woody I falegname E un abile arti-

La Governatrice di Boo-
= | ty Island & la bellissima
+. Elaine Marley, una vec-
chia fiamma di Guy-

—! brush dalla precedente
avventura. Questa isola & un piacevole anti-
doto all'lsola di Phatt - E il luogo dove si tie-
ne il Mardi Gras e la famosa gara degli sputi.

(A dx) Capitan Dread sa arrivare solo In tre isole - beh,
niente male, sono le sole isole che bisogna visitare. Il
glocatore indica dove vuole recarsi semplicemente clic-
cando sull'lsola desiderata.

http://speccy.altervista.org/
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{Sopra) La Voodoo Lady non pud costruire una bambola di {Sopra) Chl & che sa costruire una bam-
Largo finché non ha | quattro ingredienti vitali - qualcosa - bola voodoo? Ma certo, la Voodoo Lady!
degll Abiti, della Testa, del Corpo e Vive nel cuore della lugubre palude, Il

qualcosa del Morto. L'avventura comincia. che Implica un viaggio da brividi a bordo di una bara
- . fino alla Casa Internazionale di Mojo...

e Hd B

1(Sopra] L'avventura comincia qui, attorno al fald sulla spiaggia vicino alla citta dl Woodtick.

Bart e Fink, | vostri due amici, non ne possono pi di sentirvi raccontare come vi slete libe-
rato di LeChuck (per I'ennesima volta). Con linguaggio fiorito annunciate di volervi imbarca-
re in un’altra impresa - ritrovare il leggendario Big Whoop!

(Sx) Le cose non cominclano per nien-
2 te bene. Non appena mettete piede a

Woodtick in cerca di una nave venite
rapinati da Largo e restate senza un soldo.

/' 2

(Sopra) 'Isula di Scabb. Spostandovi

i et bl o G . P
uybrush parte dall’lsola di
Scabb. Per parafrasare Obi-wan
Kenobi in «Guerre Stellari», non
troverete in tutto il mondo un

*"THE QU
no tres

peggior concentrato di rifiuti umani e malva-

gita. E il peggior rifiuto umano é quel vendi-
cativo bullaccio di Largo LeGrande. Seguite
Ia trama seguendo i numeri!

del pirata LeChuck. Grazle a Dlo & mor-
to... ma lo @ davvero?

1 (Sopra) Il cimitero. Qui giace il corpo

Ia sua nave, ma non pud lasciare l'isola finché Largo non toglie la pesante tas-
sa. Se solo avesse una... va bene, basta cosi, avete bisogno di una bambola

1 1150p|'a] Capitan Dread, proprietario del Jolly Rasta. Vi noleggerebbe volentierl

voodoo.

remanaio 1992 k 87
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45p aspetto "naturale”, molto lontano dalle solite scher-

mate ottenibili con un pacchetto grafico.

Alcune scene nella citta di Woodtick, un insie-
me di barche ormeggiate, sembrano molto si-
mili a delle inquadrature dell'imminente Peter
Pan di Steven Spielberg. E siccome la Industrial
Light & Magic, un'altra divisione della Lucasfilm,
& responsabile per gli effetti speciali del film, ci
si potrebbe chiedere se questa sia davvero una
coincidenza...

Forse |'unica critica che si pud muovere alla
grafica & che a tratti pud sembrare "confusa” ma
questo, che si rivela solo un'impressione, é do-
vuto al fatto che talvolta i disegni ricchi di detta-
gli rendono difficile distinguere gli oggetti che
possono essere raccolti dai particolari dello sfon-
do - costringendo il giocatore ad un "sondaggio”
dell'area con il cursore.

Un altro elemento degno di nota & 'animazie-
ne dei personaggi. Per necessita, data la grandez-
za delle figure, I'animazione & meno precisa e si-
mile a quella di un cartone animato ma lascia
trasparire la personalita dei personaggi. Funzio-
na in maniera molto simile ai libri o alle comme-
die trasmesse per radio: siccome si hanno solo
informazioni limitate (visivamente parlando),
inconsciamente si immaginano i dettagli e le sfu-
mature. Ed & proprio a causa di questa partecipa-
zione da parte del giocatore che quando viene
maostrato il primo piano di un personaggio i ri-
sultati sono poco eclatanti. Cid che precedente-
mente era stato lasciato all'immaginazione é re-
so esplicito e siccome |'animazione & limitata
(solitamente ristretta al movimento della bocca)
l'effetto & deludente. Intendiamoci, questa non
vuol essere affatto una critica - 'animazione non
é affatto peggiore di quella presente in altri gio-
chi - & solo che siccome il resto del gioco funzio-
na cosi b(‘[lﬂ' lL' scene che H[)t’LZJ[](J l atmostera

FEBERAID 1952
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risultano pit evidenti.

A parte questo piccolo difetto (e l'inevitabile scor-
rimento a scatti) la grafica di Revenge é di ottima
qualita. Ci sono poi altri effetti cosi impercettibi-
li da passare quasi inosservati a prima vista - il
modo in cui le figure che camminano in aree buie
dello schermo diventando pii scure, i primi pia-
ni e i fondali abilmente sfocati che guidano I'oc-
chio verso il centro dell'immagine - particolari
che fanno di Revenge un vero capolavoro.

Se non avete una scheda musi-

cale allora comperatene una

perché & un vero peccato gio-
care Monkey Island 2 la stupenda mu-
sica d'accompagnamento - @ come il caviale
senza lo champagne. Sebbene i coloratissi-
mi e dettagliatissimi sfondi si apprezzino
meglio con una VGA, la vera forza del gioco
- la trama ingegnosa e I'umorismo - soprav-
vive intatta anche in EGA.

Sebbene il gioco sia ancora in

fase di conversione, la Luca-

sfilm Games pensa che I'|lMUSE
F impl sull'Amiga. Pro-
messa anche la grafica a 32 colori. Sappiate
perd fin d'ora che questa sara un'avventura
multidisco per macchine con 1 Mb! Le-
Chuck's Revenge per Amiga dovrebbe esse-
re pronto verso la fine di febbraio.

= le dita e inciat
a pregare perché il destino del-
la versione ST non & ancora
chiaro.

™

I
L]
o

wdiof a long

(in aito) L introduzione, con Guybrush appeso ad una lana sopra un
baratro con un pesante cofano di tesori in una mano. Quando I go-
vernatore Marley lo scopre e gli chiede come & arrivato fin I, i ri-
sponde "Ecco, ¢ una lunga storia” e Il gloco ha inizio.

(Sinistra) La nave di capitan Dread con a bordo Guybvush pronto
per nuove avventure. A cosa diavolo servird quel seme?

Revenge & il primo gioco della Lucasfilm che uti-
lizza il nuovo sistema IMUSE, un acronimo che
sta per Interactive Music and Sound Effects. Di
primo acchito sembra che il suo scopo sia soprat-
tutto sfumare un pezzo musicale in un altro (ad
esempio passando dolcemente dalla musica del-
la strada a quella dentro la taverna). Niente male,
un netto miglioramento rispetto ai repentini ta-
gli degli altri giochi, ma nulla di eccezionale...
E invece no! L'IMUSE & in realta pilt complesso
e interessante di quello che si potrebbe pensare
a prima vista. La musica cambia a seconda di co-
me sta progredendo il gioco. Percio se Guybrush
comincia a litigare con qualcuno la musica as-
sume un tono pil stridente ed aggressivo. Ana-
logamente, basta eseguire una certa azione e un
appropriato inserto musicale verra sovrapposto
al tema musicale corrente. Il tutto funziona a me-
raviglia specialmente grazie alla splendida musi-
ca. Ci sono due scene non molto avanti nel gioco
in cui & veramente suggestiva. La prima si svolge
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nel cimitero dove Guybrush & intenzionato a cer-
care i resti mortali di LeChuck. Non appena Guy-
brush si avvicina alla tomba la musica dal tono
cupo diviene ancora piti tenebrosa e quando co-
mincia a scavare nella terra umida la musica au-
menta d'intensita in un crescendo accompagna
to dal bagliore dei lampi. Meraviglioso.

Ugualmente suggestiva & la scena in cui Guy-
brush fa visita ad una maga voodoo nella palude
Mentre il nostro eroe rema nelle acque melmose
(a bordo di una bara...) la musica sinistra assume
un tone ancor pitt misterioso. Roba da far ven
i brividi! L' IMUSE & usato anche per produrre
cuni intermezzi musicali d'effetto come la musi-

I |} rivo di grossi difetti, scrit
to in maniera impeccabile e
molto divertente, Monkey Island
2 é un termine di paragone che
deve essere visto - e sentito - per
crederci.

ca di Indiana Jones mentre Guybrush attraversa
un dirupo con una liana o le note di Terminator
quando dice "I'll be back".

L'avventura & ben strutturata. Sebbene il gioco
sia malto vasto, i disegnatori hanno abilmente ri-
stretto il raggio d'azione del giocatore a Scabb I-
sland all'inizio (per mezzo del Largo Embargo)
per non scoraggiarlo con centinaia di locazioni
Gli enigmi sono logici e raramente frustranti. Spes-
so il giocatore sa cosa deve fare ma non sa come
farlo e questo richiede un po' di immaginazione
per riuscire a utilizzare gli oggetti a disposizione
per raggiungere lo scopo voluto

p:/fspeccy.altervista.org/
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In Revenge si passa piu tempo a risolvere eni

mi che a sfuggire a morti repentine. Sebbene
sto sia positivo da un certo punto di vista sig
fica anche che ¢'¢ una mancanza quasi totale
minacce o pericoli incombenti e visto che la sto-
ria & basata sui pirati, che non hanno fama di es-
sere personcine buone e rispettabili

L'!_L]C:ih_r.\'.l-';'-
na quasi come un'omissione.

Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge & un qual-
cosa di raro - un verc

sico. Privo di grossi di-
fetti, scritio in maniera impeccabile e molto di-
verten

- & gia un termine di paragone che deve
essere visto - e sentito - per crederci

fin alta) Finalmente Guybrush ha raccoito | quattro ingredienti con cul la maga voodoo pud fare u-
na bambola di Largo. Sforfunatamente la vanteria i Guybrush sulla sua vittoria fa in modo che
Largo metta le mani sulla barba di LeChuck. Siccome questo significa che Largo pud riportare in
vita il malvagio pirata si preannunciano grossi gual.

ADATTO A TUTTI

E incredibilmente stressante essere un aspirante avventuriero al
giorno d'oggi. Non solo c'é una gamma vastissima di giochi tra cui
scegliere ma c'é il rischio di spendere i sudati risparmi e di non esse-
re in grado di superare la prima locazione.

Comunque gli avventurieri di primo pelo che pensano di comperare
Monkey Island 2 non hanno nulla da temere. All'inizio del giococ'é la
possibilita di scegliere tra I'avventura "normale” oppure quella "leg-
gera" (con filtro?) del tipo "Non ho mai giocato un'avventura prima
d’ora. Sono terrorizzato”. Quest'ultima & una versione semplificata
con alcuni enigmi gia risolti.

Gli avventurieri pid esperti preoccupati che la tentazione di glocare la
versione pii semplice (ottenendo aiuti per il gioco principale) sia
troppo forte possono stare tranquilll. La versione semplificata ha su-
bito alcune leggere modifiche per non fornire aiuti sulla soluzione del
gioco Integrale. In aggiunta, anche se si & completata la versione mi-
ni, ci sono altre risate in serbo risolvendo il gioco pii complesso. Sol-

di spesi bene, no?

Stupenda ant
mazione & bel
lissima grafica
CHtima musica
di sattofonds
“interattiva”

Trama awin:

Nessuna sensa-
zione di perico-
o incombente.

| primd plani
del parsenaggl
NOn $0nG grae-
ché.

CENTE € SPei0
malto diverten
te.

ireine e EE RNt ed AR ARREREAbIEEIen R atEleteeeRRRREsiIetistTsr s EsaRsnssnniiiasannmanEReteshannROES

AMIGA
A X

1t

Monkey Island 2 si rivela fin
dallinizio davvero stupendao.
La grafica splendidaments det-
tagliata, la meravigliosa ani-
mazione » L suggestiva colonna
sonora sono le ciliegine sulla
torta rappresentata da un'av-
wentura densa d'stmosfera. E-
mozionante, divertenle &
avvincents, non ¢'é speranza
di andare a dormire fino a che
non la si & riscita. Monkey |-
sland 2 & un capolavoro di pro-
grammarione ¢ progettazione
che merita un posto nella col-
lezione di ogni videoglocato-
re. Come potra la Lucasfilm - o
qualcun altro fare di meglio?
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GODFATHER

a famiglia Corleone rappresenta, a detta di molti critici, un microcosmo della societa

50 « resraio 1992

g

PROVE SsSUvU

http://speccy.altervista.org/

Genere Azione Arcade
Casa US Gold
Sviluppatore Creative Materials

Prezzo L. 49.900

Corleane ne lk-Radrino”, De Niro ne *I Padrino,
parte seconda” 0 Aridy Garcia nella terza parte della
serie, il fattore comune che unisce queste sequenze
¢ Pabbondanza di sangue e violenza.
Inutilenegarlo; per la ricca metafora sociale e
I'ottima ambientazione, la serie de “Il Padrino”
contiene piu scarpe di cemento e mitra di qualsiasi
altro film. Percio la US Gold ha scelto come primo
prodotto legato alla licenza di The Godfather (il
Padrino) un gioco d'azione. Un secondo progetto,
questa volta un'avventura, & stato affidato alla
Delphine Software (Cruise for a Corpse, Another World)
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€ana e, a causa di questo interessamento, tutti sanno che i film sul “padrino” sono famosi
paccato che offrono sul periodo delle lotte tra gangster. Ognuno di noi ha una scena

ta de “Il Padrino” ma sia che abbia come protagonista James Caan nella parte di Sonny

e dovrebbe essere pronto per l'autunno del ‘92, Percio
mentre i francesi della Delphine cercano di ricreare
nel loro gioco |'atmosfera minacciosa del periodo,
noi abbiamo fra le mani uno sparatutto della Creative
Materials.

Tutte le licenze che si rispettano hanno un certo
numero di lati negativi. Per ogni punto guadagnato
dalla software house per aver sfruttato il nome di un
film famoso ¢'¢ uno scotto da pagare. Pud non essere
possibile usare i volti degli attori (Total Recall) o
magari gli eroi del film non potranno far del male a
nessuno nel gioco per non penalizzare la loro
immagine (Moonwalker) e cosi via.

Sfortunatamente sembra che la US Gold abbia
dovuto fare i conti con i “mastini” della Paramount
(tristernente famosi) e abbia avuto la peggio. Risultato:
non ha potuto utilizzare, se non sommariamente,
tutto cio che il film poteva offrire. La musica non é
quella del film, le scene nemmeno, della trama
originale neanche I'ombra. A parte lo schermo dei
titoli, non ¢'¢ nessuna somiglianza con i protagonisti
del film. Le sparatorie avvengono in negozi di
barbiere, casing e palazzi che ricordano poco o nulla
le locazioni in cui & stata girata la pellicola. Addirittura
la frase di presentazione del film & stata rivista e
corretta.

Le uniche relazioni tra il gioco e il film si riducono
al fatto che le sequenze si svolgono nelle citta corrette,
nell'anno giusto e a particolari di questo genere.
Percid & meglio considerare The Godfather come un
gioco d'azione ambientato nel periodo delle lotte
tra gangster piuttosto che come un'interpretazione
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del film, Eppure, quel logo monocromatico che
rappresenta una mano che tira i fili della marionetta
vale da solo i soldi spesi...

New York, 1947. La guerra & finita ma ne sta
cominciando un'altra nelle strade delle piti grandi
metropoli americane, Ognuno cerca di assicurarsi
un pezzo di terra e sogna un proprio impero
finanziario, stabilitd e ricchezza per la propria
famiglia, potere. Sono tutti pronti a combattere per
questo, a tal punto che un uomo put venire ucciso
semplicemente perché cammina nella zona sbagliata.
Una sequenza d'apertura d'innegabile bellezza con
tanto di paesaggio notturno fa da serena introduzione
al massacro che sta preparandosi.

11 giocatore, che controlla un apprendista del
crimine tramite il joystick, deve raggiungere sano e
salvo la fine della strada evitando i proiettili dei
gangster e rispondendo al fuoco facendo attenzione
a non colpire i passanti innocenti. Anche atiraversare
la strada non & poi cosi semplice perché auto poco
raccomandabili sfrecciano su e giti in continuazione
cercando di investirlo. The Godfather & composto da
due tipi diversi di sparatutto. La maggior parte del
gioco & a scorrimento orizzontale mentre le sequenze
intermedie utilizzano la visuale in prima persona
stile Operation Wolf.

Anche nel primo livello la vita per I'ambizioso boss
# molto dura. Raffiche di proiettili vengono sparate
da auto in corsa, persone insospettabili estraggono
improvvisamente delle pistole, porte si aprono
rivelando uomini muniti di mitra e personaggi
nell'ombra tirano dei mattoni sulla sua povera testa
criminale.

ak .:u "y 1\““&“\“;
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Perd. La vita é davvero strana talvolta. Il gioco
pis simile a The Godfather, un film ambientato
nel periodo dei gangster, @ Robocop un film su
un poliziotto del futuro! Entrambi sono degli
sparatutto a scorrimento orizzontale con stadi
intermedi. Comungue mentre entrambi sono Il
paradiso per gli amanti delle sparatorie, The
Godfather si sviluppa su un solo piano (a
parte un paio di situazioni in cui &

necessario salire dei gradini) mentre s
Robocop sfrutta lo schermo anche in E
altezza. La parte della scala in The Godfather
non & pol cosi interessante come potrebbe
sembrare. Non c'é la possibilita di fermarsi per
rispondere al fuoco. Comunque The Godfather
vanta piu varieta di Robocop con splendide
auto che pattugliano la strada e una vasta
gamma di nemici pronti a liquidare il giocatore.
The Godfather é superiore anche per quel che

riguarda Il sonoro con splendida musica Ma veniamo ai commenti: la grafica di The

Godfather ¢ stupenda, i fondali sono bellissimi e densi
d'atmosfera e anche i personaggi sono ben inseriti
nell'ambiente e non danno l'impressione di essere
“incollati” allo sfondo. Anche se quelli delle scene
stile Operation Wolf sono migliori, quelli degli
schermi a scorrimento non sono di certo da buttare.
11 successo del giocatore viene misurato in due modi,
ognuno dei quali & rappresentato
da una barra in alto sullo schermo.
Il pit semplice e immediato
rappresenta la  forza  del
personaggio che diminuisce man
mano che i proiettili lo colpiscono
e pud essere ripristinata
raccogliendo cassette di pronto
soccorso ottenute uccidendo certi
avversari. 1l secondo fattore é la
“considerazione della Famiglia”,
qualcosa di molto pilt complesso
da ottenere.

Mentre & abbastanza facile per un giocatore capire
che i proiettili sono dannosi alla salute (chi spara
uccide anche te, digli di smettere...) e quindi ci si
sorprende raramente quando la scena del funerale
fa la sua comparsa, la fine del gioco dovuta
all'espulsione dalla Famiglia arriva quasi sempre
inaspettatamente. La considerazione della Famiglia
aumenta uccidendo i gangster e diminuisce se si
spara a civili e poliziotti. Abbastanza giusto.

Comunque, la Famiglia ci tiene a diventare temuta
¢ rispettata, e non vede di buon occhio chi tenta di
attraversare la citta cercando di evitare gli avversari
percié i punti-Famiglia diminuiscono gradualmente
con l'avanzare del gioco rendendo impossibile al
giocatore vincere senza uccidere un numero

d'epoca anche se non & quella del film.

metafora sociale
e l'ottima
ambientazione, la serie
de “ll Padrino” contiene
piu scarpe di cemento e
mitra di qualsiasi altro
film.
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Uno sparatutto in sei dischi?

Ma chi vogliono prendere in

giro? In realta nessuno. Per i
giocatori int ti a godersi The
Godfather in tutto il suo splendore &
necessario munirsi di pazienza. C'é una
sequenza finale diversa a seconda che si
muoia o si venga espulsi d.allu Famlgl!a e
ognuna richiede un cari
Queste sequenze possono essere elimmﬂo
dai giocatori che vogliono concentrarsi
sull'azione. La musica é fantastica e gli
effetti sonori ottimi. Percié malgrado i
numerosi caricamenti The Godfather merita
un pollice verso I'alto. Un vero peccato che
non si possa utilizzare il mouse.

Mentre leggete queste righe

dovrebbero essere terminati gli

ultimi ritocchi alla versione PC.
Gli utenti IBM possono aspettarsi un gioco
divertente e veloce grazie alla presenza
dell'hard disk che abbrevia I'attesa durante i
caricamenti. L'accompagnamento musicale
promette di essere superbo e sia I'Adlib che la

Sound Blaster d bk pportate.
Con un imp ionante o

di dischi, come nella versione

Amiga, e senza il mega in aiuto

per il caricamento, la versione
per ST sara disponibile in primavera.

sufficiente di avversari.

Ma & solo dopo qualche ora di gioco che diventa
chiaro come The Godfather sia un gradino piii in
alto del classici sparatutto. Piccoli particolari come
la possibilita di compiere delle vere e proprie
carneficine mitigate dalla presenza di passanti
innocenti e poliziotti per impedire quello che sarebbe
solo un inutile tiro al bersaglio giocano un ruolo
importante. Siccorne gli avversari non hanno rispetto
per la legge continuano a sparare anche se ci sono
poliziotti nei paraggi. Il nostro eroe, al contrario,
deve stare molto pili attento e trattenere il fuoco
fino a che i tutori dell'ordine sono fuori tiro.

Le sparatorie cosi ben
bilanciate che certe volte il giocatore
§i sente veramente al centro di una
sparatoria tra gangster, spostandosi

sono

L
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poi cosi entusiasmante in quanto non appena il
joystick ¢ stato spinto verso |'alto per arrampicarsi
non c'é possibilita di tornare indietro. Cosi quando
il giocatore comincia la sua ascesa & completamente
vulnerabile al fuoco nemico. Anche I'animazione
del personaggio che si arrampica & un po
approssimativa, percio arriviamo rapidamente a...

I primi livelli intermedi. Qui la visuale & in
soggettiva e il giocatore controlla un mirino. Queste
sezioni si svolgono in un bar e dal barbiere (che non
¢ quello che serve al bar...); entrambi i posti sono
altamente pericolosi per un boss alle prime armi.
Nascosti dietro al bancone e alle tende o seduti sulle
sedie da barbiere ci sono pericolosi sicari vestiti
impeccabilmente che saltano fuori dai mobili a prova
di proiettile sparando all'impazzata con mitra e
pistole. Il giocatore deve guidare il mirino con il
joystick facendo piazza pulita (ovvio).

Queste sequenze, sebbene piti curate di quelle a
scorrimento, durano solo un paio di secondi ma,
per un cecchino poco allenato, é un tempo piti che
sufficiente per perdere grandi quantita
di energia. E' davvero un peccato che il
gioco non consenta |'impiego del mouse
perché il controllo tramite joystick non

e girandosi per far fuoco sui loschi 5 fCSff“‘ € dei pil precisi.

figuri alle porte. A volte i proiettili  tiva la Creative Dopo il primo livello, tappa a
arrivano da cosi tante direzioni da ha saputo creare lasVegasell susseguirsi delle fasi di
mstrmgen[? il gmcatoreaterma;m aq uno sparatutto  £1°°° dn‘enr; chiaro: una sezione a
Osservare la scena per rintracclare 1 b scormimento, due sparatorie, una sezione
nemici o per calcolare la traiettoria divertente e, a scorrimento, due sparatorie e cosi via,
delle raffiche per scoprire chi ha soprattutto, I giornali rappresentano il passaggio del
sparato. coerente. tempo tra un livello e I'altro: New York,

Prima di poter affrontare |'ormai
obbligatorio avversario di fine livello (un
energumeno con un mitra leggermente pii...
loquace degli altri), il giocatore deve arrampicarsi
su una scala antincendio in una sezione a
scorrimento verticale. Questa parte del gioco non &
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Las Vegas, Havana e Miami in un
crescendo che culmina nella residenza invernale di
un boss del crimine. Qui il giocatore affronta la prova
finale, salvare le teste di tutte le Famiglie criminali
da morte certa per mano di misteriosi sicari a bordo
di un elicottero.

The Godfather, come | film della trilogia, racconta trentacingue
anni della famigiia Corfeone e, in particolare, di Michael. Sopra, ne
=il Padrino” é davvero moito glovane mentre sotto ne “if Padrino,
parte seconda” & ormai un vecchio rimbambito, Nel gloco il

aggio non Almeno p
c-mnrmplabm
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QUALCHE CURIOSITA'

La serie de “Il Padrino”, forse piu di ogni altro film, € lo spunto
per lunghe ed animate discussioni al bar. K ha raccolto per vol
tutta una serie di notizie e curiosita che possono essere usate

con indifferenza durante la conversazione percio... leggete!

Le riprese de “Il Padrino” sono cominciate nel 1971...Francis
Ford Coppola aveva trentadue anni...non aveva mai fatto un film
di successo...la Paramount aveva insistito perché Marlon
Brando facesse un provino...un cinema che proiettava il film fu
rapinato e il bottino fu di 13000 dollari...i dirigenti della
Paramount diedero a Coppola una splendida Mercedes 600...°11
Padrino” ha ricevuto la nomination per dieci premi...ne ha vinti
3...“Il Padrino” dura due ore e cinquantasei minuti...“Il Padrino,

. parte seconda” si concentra sulla vita di Vito... il resto é su

. Michael...Martin Scorsese é stato preso in considerazione come

. regista del secondo film...De Niro ha ottenuto la parte del

| giovane Vito perché Coppola ha riconosciuto che somigliava

molto a Brando quando fece il provino per il primo film... 1l

Padrino, parte seconda” & il riassunto di un film di sei ore e

' mezza...

Ecco qua! Tutto cié che avreste voluto sapere sui tre filme
raccolto nelle righe sopra. No? Che razza di ingrati! Allora

| perché non vi precipitate in libreria e vi comprate una copia di
“The Godfather Companion” di Peter Biskind? In questo libro
sono raccolti tutti i fatti piu interessanti, le cifre e i pettegolezzi

i pii facile da leggere!
ttp://specc

y.éltervista.
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(Sinistra) Un lavoro ben
fatto. Ex-rappresentanti di
bande rivall lempiono la
via @ penzolano daile
finestre alla fine del primo
Nvello. | primi passi di
Corleone per diventare un
boss hanno avuto
SUCCesso.

Anche se raccapricclante,
i modo in cui | cadaveri
rlempiono le strade e |
palazzi conferisce una
certa brutalita al gloco e
fa sentire il glocatore un

Questa ¢ di gran lunga la parte piu spettacolare
del gioco e tutto & stato studiato per dare
l'impressione di un panorama a 360 gradi.
L'elicattero & fermo nell'aria gelida e gli unici rumori
che echeggiano sono il ruotare delle eliche oltre alle
raffiche vendicatrici del mitra del nostro futuro Don.
1 vetri si infrangono e i boss del crimine muoiono
a degno coronamento di un grande gioco d'azione
anche se non di una grande licenza.

Le critiche su The Godfather ricadono
principalmente su chi ha preso gli accordi per la
licenza piuttosto che su chi ha prodotto il gioco.
All'interno di una cornice piuttosto restrittiva la
Creative Materials ha saputo tirar fuori uno sparatutto
divertente e, soprattutto, coerente. Graficamente &
stupendo e 'azione & veloce e coinvolgente ma la
sensazione di avere molto poco a che fare con il film
non svanisce.

Bello perché la cornice temporale é appropriata
ela fine del gioco culmina con l'attacco all'elicottero
simile a quello di Joey Zasa nella terza parte del film
(eccetto che nel gioco & ambientato in un paesaggio
invernale invece che di notte su un grattacielo) e
I'atmosfera gangster & abbastanza marcata ma
purtroppo non ci si sente mai nei panni di un
personaggio del film.

Forse sarebbe bastato, ad esempio, far vestire al
giocatore i panni di Vincent Mancini in un
adattamento del terzo film. Questo personaggio & il
pit1 adatto per la trama del gioco, il pil simpatico ai
giocatori per la sua giovane et e il pil1 tagliato per
le sparatorie. E un po' troppo irreale aspettarsi che
un personaggio maturo come Michael vada ancora
in giro a convertire bande rivali a suon di mitra.
Almeno in giochi come Robocop e Terminator ci si
sente davvero Robocop e Terminator, In questo gioco
invece si impersona un tipo che indossa lo stesso
vestito per trentacinque anni.

http://speccy.altervista.org/ |
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PROVE SU SCHERMO

EssmasssssssEsEsEEERREES

Materlals abbia fatto un ottimo
lavoro per quanto riguarda la
longevita. A parte tutto &
davvero difficile da finire. CI
sona dus fattorl principali che
decretanc la longevith di un
gleco e che lo rendono
ivteressante all‘inizio. W richiamo
della stupenda grafica & molto
forte @ induce il glocatore &
caricarlo nuovamente per
un'altra partita. Ma anche
‘quando la novith della grafica
si & esaurita la difficolta
rappresenta  una  sfida
sufficiente. Anche a costo di
diventare nobosi ¢'é da dire che
In nota pid negativa con ol The
Godfather deve fare i conti &
la mancanza di connessione con
il film. Ma se clé non &
abbastanza per scoragglarvi il
gloce potra garantirvl lunghe
are di divertimento assicurato.
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JOHN MADDEN

FOOTBALL

i

(Sopra) N gloco comincla col
calcio d'inlrio: Il kicker deve
cercare di calciare la palla il
piti lontano possibile. Quando
un glocatore dedla squadra rice-
vente prende la palla (in alto),
Ia ritorna verso la zona di meta
avversaria - il punto in cui viene
placcato & quelio da cul partird
V'azione offensiva. La stessa
procedura i ripete dopo ogni
touchdown.

(A dx) I reparti offensivo e di-
fensivo si contrappongono sulla
Ninea di scrimmage. La paila é a
meno di dieci yarde daila meta
© la difesa non pud permettersi
i commettere errorl.
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SCHERMDO

Genere Simulazione Sportiva

Casa Electronic Ants

Sviluppatore Gary Roberts

Prezzo nc

sono due tipi di persone al mondo

- quelli che capiscono il football americano e quelli che non lo capiscono.
s

Se fate parte della seconda m@n%m sapete distinguere un «First

Down» da un «Field Goal», upeﬂleteﬁ?ﬂcuro qualcosa. Certo, a prima vi-

sta sembra una rissa tra due gruppi di bestioni
grandi e grossi vestiti con divise colorate. Ma u-
na volta che conoscete un minimo di regole ba-
se, € uno degli spettacoli pili divertenti che st pos-
sa vedere in TV. Il football americano & uno sport
cosi profondamente radicato nella mentalita a-
mericana che anche a livello universitario & un
business da milioni di dollari. Ora, grazie a Te-
le+2, si & costruito anche un certo seguito anche
da noi. Non so se questo successo sia dovuto al
nostro desiderio inconscio di fare gli americani
o ad altro, ma una cosa & certa: il football ameri-
cano - che vi piaccia o no - ha ormai piantato le
radici anche in Italia.

Nonostante le nostre aspirazioni, quando si par-
la di football americano la nostra esperienza é un
po' amatoriale se comparata a quella degli ame-
ricani, e quindi non c'¢ da sorprendersi che dob-
biamo contare su di loro per avere un gioco di fo-
otball americano come si deve - ma anche cosi
non & che ce ne siano poi tanti di grandiosi, con
l'eccezione dell'esemplare ma ormai vecchiotto
TV Sports: Football della Cinemaware e dell'ottimo
Mike Dikta . Questa & la ragione per cui tutti i ti-
fosi di football americano si dovrebbero sfregare
le mani per questo ultimo sforzo dell'Electronic
Arts - chiunque conosca i giochi di football ame-

http://speccy.altervista.org/

ricano in generale o |"“ambiente” Megadrive sa-
pra che John Madden Football ha uno dei pii1 pre-
stigiosi pedigree che un gioco possa avere. Nell'ul-
timo anno & stato largamente considerato come
Il-miglior-gioco-in-assoluto-per-Megadrive, otte-
nendo voti superlativi e diversi premi su entram-
be le sponde dell'Atlantico - e ora & disponibile
per Amiga.

La conversione rappresenta una pietra miliare
nella storia del software, dato che € la prima vol-
ta che un gioco in origine per console viene con-
vertito su formato per computer - un terreno in-
fido, a dire il Cid nonostante, i
programmatori interni della EA hanno portato a
termine il non facile compito con stile ed elegan-
za, e il risultato & una simulazione sportiva di al-
ta classe, una delle migliori mai viste per Amiga.

Ma partiamo dall'inizio - le regole del gioco. Due
squadre, una palla ovale, il tutto su un campo lun-
go cento yard. Ciascuna squadra difende una «en-
dzone» o zona di meta, situate agli estremi op-
posti del campo. L'oggetto del gioco & muovere il
pallone fino alla zona di meta dell'avversario per
segnare una meta o «touchdown». Il campo & se-
gnato con linee trasversali poste a una yard 'una
dall'altra (con ulteriori linee trasversali piti lun-
ghe ogni 10 yard) e lo scopo della squadra in at-

vero.
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E\\ A prima vista, John Madden Football po-
)"\ trebbe facilmente essere scambiato
| per TV Sports: Football della Cinema-

/

g‘_).;/ ware, Graficamente, infatti, & molto si-
mile, con sprite simili e un similare sistema di
chiamata delle azioni - I'unica vera differenza sta
nella prospettiva del campo. Dal punto di vista
della struttura di gioco le differenze tra John
Madden e TV Sports: Football sono minime, ma il
sistema di controllo dei giocatori di Madden &
molto pid sofisticato e le possibilita di selezione
e le variabili sono notevolmente superiori. John
Madden ha una classe piu cristallina, il che si no-
ta in particolare durante le partite quando I'im-
pressionate inquadratura panoramica in 3D del
campo & al suo massimo. Quindi, per concludere
- John Madden Football & meglio. OK?

| ttp://speccy.altervista.org/

tacco & di portare la palla nella endzone della squa-
dra in difesa, avanzandola con una serie di at-
tacchi, sia di corsa che di passaggio. Ciascun at-
tacco viene detto «down» e la squadra ne ha a
disposizione quattro per avanzare la palla di al-
meno 10 yard. Da qui discendono le criptiche in-
dicazioni di “terzo e sette" che appaiono spesso
in sovraimpressione durante le trasmissioni TV
- I'attacco & al terzo down e ha ancora sette yard
da prendere. Dieci yard sono la distanza minima
che una squadra deve conquistare, ma non c'@ al-
cun limite massimo. Se un giocatore in attacco
riesce ad aprirsi la strada al di 1 della difesa av-
versaria, pud correre fino in meta e segnare un
touchdown.

La squadra in difesa, ovviamente, deve cercare
di impedire che gli avversari entrino nella zona
di meta. Se la squadra in attacco non riesce a con-
quistare le dieci yard necessarie, i ruoli si inver-
tono e tocchera alla squadra in difesa passare all'at-
tacco. In breve, questo & quanto.

Ufficialmente, John Madden Football fa parte
della EASN (Electronic Arts Sports Network), ma
le squadre che compongono la lega sono quelle
della NEL. Ci sono solo 16 squadre, da Atlanta a
San Francisco e sono tutte modellate - si dice - su
quelle reali. C'¢ anche una squadra di stelle o Top
11, Madden All Star, messa insieme da John Mad-
den in persona, Una volta indossate spalliera e
casco, il giocatore pud decidere di disputare la
«regular season» (in realta, una partita secca con-
tro una squadra a propria scelta), giocare una par-
tita «sudden death», dove vince chi segna per pri-
mo, o partecipare ai playoff, cercando di passare
i turni eliminatori fino ad arrivare a disputare il
SuperBowl. Coloro che sono seriamente interes-
sati al football americano dovrebbero scegliere la
loro squadra con cura, e stare ancora pilt attenti
quando, durante i playoff, affronteranno le squa-

programmatori interni
della EA hanno portato a
termine il non facile compito
con stile ed eleganza, e il risul-
tato é una simulazione sportiva
di alta classe, una delle migliori
mai viste per Amiga.

dre controllate dal computer. Le prestazioni di
¢iascuna squadra variano di molto - alcune so-
no molto brave nel gioco aereo, mentre altre pos-
sono disporre di veloci running back che richie-
dono una difesa molto chiusa in grado di
contenere le corse. Per vincere a John Madden
bisogna assolutamente capire questo tipo di tat-
tiche e cio che ciascuna di esse comporta - puo
essere giocato semplicemente come un arcade,
ma non avrete speranze di vittoria se non stare-
te a pesare e a valutare tutti quei fattori che pos-
sono determinare il successo di uno schema, di
un'azione,

F ora in campo per la partita vera e propria. A
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John Madden Football é presen-
f__ tato in modo superbo, con stu-
- pendi sch idip i
I..a resa graﬁca del gioco quando le squadre
sono in po é ionale - la gr
lore del po funzi particolamlsnte be-
ne. Una b manciata di voci pionate ed
effetti sonori di scontri e grugniti crea un’at-
mosfera perfetta, e il risultato finale & uno dei
migliori prodotti per Amiga in circolazione.
Purtroppo, i possessori di un 512K non potran-
no sfruttare al imo le ita e
dovranno sopportarsi un po’ dl caricamenti,
ma non @ poi cosi grave.

554
" " Mi dispiace, ataristi, ma la EA

non ha progetti per una versio-
ne Atari.

Tempi duri anche per chi ha un
* PC - John Madden non girera
sul vostro computer. Ne ora,
né mai.

dradarl

differenza di molti giochi sportivi, John Madden
Football visualizza |'azione da un punto di vista
diverso da quello tipico delle riprese televisive, In
TV, in genere, le telecamere sono sul lato lungo
del campo - nel gioco la partita é vista da quello
corto, con |'inquadratura alle spalle della squadra
in attacco in prospettiva leggermente tridimen-
sionale. Fin qua, per quanto concerne I'aspetto
arcade del gioco, le cose sono state mantenute il
piu semplice possibile. Non & proprio Kick Off.
ma data la complessita dello sport da simulare,
John Madden riesce a incorporare magnificamen-
te molti elementi arcade, 1l giocatore controlla
sempre un omino alla volta, mentre il computer
si preoccupa degli altri compagni di squadra, gui-
dandoli in base all'azione prescelta. In effetti, &
possibile togliere del tutto le mani dal joystick e
lasciare che sia il computer ad eseguire l'azione!
Non ¢ altrettanto divertente come controllare le
cose di persona, ma mostra come 1 g'lﬂ('a?ﬂrl con-
trollati dal computer si muovano in modo auto
nomo e intelligente.

11 gioco & diviso in due sezioni. Prima di ogni a-
zione, entrambe le squadre scelgono lo schema
da eseguire tra una lista di possibilita piuttosto
vasta, studiata da Madden in persona. Il football
americano consente all'allenatore di cambiare la
formazione ad ogni singola azione -

- ad esempio, facendo entrare dei
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La scelta delio schema da eseguire & come una p.mrxa a poker. Clascuno degll scheml disegnati ha un codice colore per essere facll-
mente identificato - le azioni di corsa sono gialle, quelle di passaggio marroni. Nel modo per due g & ig! i

Pazione hé il vestro

Joystick alla vista guando

un lancio lungo - maggiore é la distanza minori
saranno le percentuali di “completare” il passag-
gio, ma l'elevato numero yard conquistabili se
'azione va in porto valgono la candela. In alter-
nativa, ci sono azioni di corsa nelle quali il quar-
terback cede la palla a un running back il quale
cerca di aggirare la linea difensiva avversaria op-
pure penetrarla di forza al centro. Schemi e tatti-
che sono ovviamente una faccenda personale, da
costruire su misura in base allo stile e all'abilita
del giocatore. | giocatori ambiziosi vorranno gio-
care molti passaggi, lanciando spesso la palla nel
tentativo di conquistare molte yard per volta, men-
tre altri preferiranno l'approccio lento ma calco-
lato delle azioni di corsa che conquistano poche
yard alla volta ma sicure.

Spesso, perd, avanzare la palla anche di un pa-
io di yard puo essere piui difficile di quanto si pen-
si. Gli schemi difensivi sono altrettanto vari ed e-
laborati quanto quelli dell'attacco, con marcature
a uomo e a zona, blitz nei confronti del quarter-
back, rotazioni del secondario, tentativi di inter-
cettare la palla, ecc. Visto il numero di schemi
offensivi e difensivi, il trucco & prevedere e anti-
cipare quello che fara I'altra squadra e poi chia-
mare lo schema adatto a contrastare tale azione.
1l sistema di selezione di schemi e azioni di fohn

Madden ¢ stato disegnato in mo-
do da far si che questo elemento

bravi ricevitori durante le azioni di ohn Madden di bluff sia determinante. Al mo-
lancio. Una volta scelto lo schema Football é pro mcnto della scelta, sono visualiz-
o Set (come viene chiamato), si de- babilmente la zate tre possibili schemi alla vol-

ve scegliere una formazione parti-
colare per quello schema e un'a-
zione specifica. Ve ne sono due tipi

saggio - € numerosissime variazio-
ni su questi due temi. [l giocatore
puo correre dei rischi, mandando
i suoi ricevitori profondi e tentare
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migliore e piii convin-
cente introduzione
principali - azioni di corsa o di pas- gffo sport che esista.
Ah, ed é anche il piu
giocabile gioco spor-
tivo dell'anno.

ta - un semplice colpetto del
joystick consente di selezionarne
uno dei tre, ma sullo schermo
non appare alcuna indicazione
della scelta fatta. 1] risultato & che
nessuno dei due giocatori sa esat-
tamente cosa |'altro intende fare
fino a che non parte I'azione.

non possa vedere cosa volete fare.

Palla del Miami Dolphins sulle 25 yard. Riusciranno | 49¢rs a fer-
maril impedendogh di conquistare un nuovo primo down? Dipende
tutto dall'uomeo con ia palla in mano, visto che non pud pld lanciar-
fa avendo gia superato la linea di scrimmage.

http:/speccy.altervista.org/



http:/speccy.altervista.org/

Clascuna azione o schema di John Madden & accompagnata
da un diagramma descrittivo, che ne lllustra il funzionamen-
m.wﬂwmhmummmh
palla, le tralettorie dei glocatori e le posizioni di hand-
off/passagelo. Se volete fare le chiamate giuste & vitale im-
parare alla perfezione Ia terminologia di questi piccoll
schoml.oﬂleoammcoﬂucmu-mmm.cm
sl possono velcolare con pochissimi trattl, quadrat| e cerchi
Informazion| complesse. Ognl schema ha un nome di fantasia
come “Red Dog Biitz” (un attacco massiccio sul quarter
back}, “Statue of Liberty” (un passaggio molto lungo) e “Na-
Wed Bootleg” (una complessa azione di corsa). Niente paura

- dopo un po’ di partite diventera tutto chiaro.

Portatore di palla/kicker %] Uomo di linea di difesa

Finta di corsa

[ Linebacker

Movimento, hand-off o lanclo Defensive Back

Bloccagglo di corsa

W Lettura

Bloceaggio di passagglo F Erovslone. i 08

% Marcatura a vomo
Tralettoria del ricevitore ™

K-/ Tralettoria da compiere per
portars] a zona

ATTACCO - Halfback screen

neo balletto per mostrare la sua felicita, accom-
pagnato da una musichetta di congratulazioni.

Probabilmente la cosa pit1 bella di John Madden
& che anche i giocatori che non conoscono lo sport
non devono temere alcunché - in effetti, questo
gioco & forse il modo piti efficace per familiariz-
zare con le regole e lo svolgimento del gioco. Vi-
sti i numerosi e complessi schemi, regole e for-
mazioni & spesso difficile capire cosa succede
durante una partita trasmessa in televisione. La
nitida visuale del gioco, con I'angolazione e l'in-
quadratura giuste, fornisce la massima visibili-
ta possibile, superando brillantemente il proble-
ma della complessita visuale senza semplificare
oridurre i dettagli.

BER s

8 6 8 9

Tutto questo giocare tatticamente al gattocol ~ Ma cos'8, quindi, John Madden Football: un gio- 52

topo & sicuramente una parte molto importante  co sportivo o una simulazione sportiva? Buona =

del gioco, ma ugualmente vitale - e molto pit di- domanda. Beh, & entrambe le cose. L'abile com- 1

vertente - & il lato arcade, che comincia non ap-  binazione di azione arcade istintiva e pianifica- =

pena la palla & in movimento. Il modo di control-  zione strategica significa che funziona a tutti i li- ..
lo di John Madden & comprensibilmente velli, ma se se siete alla ricerca di un Kick Off di

complesso (ricordate che in origine funzionava football americano resterete delusi. La natura del o

su un joypad per Megadrive con tre pulsantijma  gioco rende impossibile una semplice trasposi- o

TSoprna ) Unaltten. 1UNIZI0N3 in modo istintivo, consentendo ai gio-  zione arcade - ma Madden riesce a fornire tutto 4
tativo df meta, questavok  catori su schermo di eseguire pregevoli gesti a- lo spessore tattico senza appesantire il lato arca-
:ﬂmﬂm Hletici col minimo sforzo. Oltre a correre e plac-  de del gioco. Ci vuole tempo e allenamento, ma

che é riuscito s perforare CaT€, 1 giocatori possono eseguire dej «roll-out» le tattiche hanno una loro precisa logica e una z

:n difesa m e P evitare i placcaggi, tuffarsi per conquistare la volta che si & riusciti a farsi una minima idea di E

s et i w: yard decisiva a chiudere il down e saltare per pren-  come funzionano si possono eseguire pregevoli a

i agiissimi linebacker?  dere 1a palla. La versatilita dei giocatori, combi-  schemi di gioco. Ed & cio che lo rende diverten- a
nata con la fluida animazione dei personaggi. ri-  te - & coinvolgente, esilarante, istintivo e molto

::;"’w ‘:’: o sultano in alcune scene graficamente stupende,  gratificante per coloro che fanno la cosa giusta. <

combra buono, la spirale @ quasi televisive. Tutto cid contribuisce a creare la  Gli appassionati di football americano natural- s
;"""'“""':':M sensazione e 'atmosfera del gioco, e quando il ri-  mente ci si butteranno a pesce, ma ¢ altamente
el mm’:: sultato & in bilico e suona la sirena degli ultimi  raccomandato anche a coloro che non hanno al-

rivare sul punto indicato due minuti la tensione & palpabile. Si prova un  cuna conoscenza dello sport, o addirittura non 2

:«-m';?«m vero senso di soddisfazione quando una azione  ne sono interessati - John Madden & probabilmen- T

s pué anche rischiare un elaborata riesce proprio come l'avetate prevista, te la migliore e pii convincente introduzione al o
tuffo... specialmente se il risultato & un touchdown - il football americano in circolazione. E anche il pit

: -

marcatore della meta si lancia in un estempora-
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giocabile gioco sportive dell'anno. Per ora...
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SCHERMDO

y di Ruolo

Genere -C
Casa Acce

Sviluppatore H

Prezzo nc

ELVIRA 2

JAWS OF CERBERUS

Si dice che la cosa pii1 bella

dell'America, la terra delle grandi opportunita, & che chiunque - non impor-

ta a quale ceto sociale, razza o religione appartenga - puo far fortuna e di-

ventare qualcuno,

Comunque, nel torbide mondo della TV ar
cana, sembra che questa frase sia stata leggermen-
te cambiata in quanto chiunque, non importa
quanto carente possa essere in talento e capacita
puo diventare famoso.

Prendete il fenomeno Elvira, ad esempio.
All'inizio degli anni ‘8o una TV privata ameri-
cana decise di mandare in onda in tarda serata un
ciclo di film dell'orrore di qualita scadente. Per
aggiungere un po' di pepe alla programmazione
crearono il personaggio di Elvira (Cassandra Pe-
terson) - una figura misteriosa e sex

/, rigorosa-
mente vestita di nero - con funzioni di presenta
trice. Sebbene bassa di statura, la sua personalita

infantile e il generoso seno con-

tribuirono a farla immediatamen- | 3 ome il prede-
cessore, Elvira
2 é una variante
di Dungeon Master con
I'aggiunta di qualche e-
lemento horror per in-
centivare le vendite.

te notare al pubblico maschile. La 1
sua popolarita ebbe un incremen-
to sbalorditivo, battendo rapida-
mente quella dei B - Movie che do-
veva presentare. Era nata una stella
della televisione.

Ma in fondo cosa possiamo aspet-
tarci da un paese depravato come
I'America? Noi seri e compassati, ligi al dovere e
pronti a schierarci contro ogni sorta di ingiusti-
zia e depravazione! Noi che guardiamo "Fantasti-
co” e al massimo della libidine ci vediamo il “Gio-
Coppie'

co delle Acc...ho sbagliato
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discorso...Dunque...
...Noi che mettiamo delle splendide ragazze tra
una battuta del "Drive In" e l'altra o che tra il Ga-
bibbo e Bartali ins
ti “veline". Noi gli inventori di "Colpo Grosso", i
compatrioti della Parietti...Ma non poteva veni-
re in mente a noi una cosa del genere? E intanto
ci becchiamo lo Zio Tibia...

A parte gli scherzi, Cassandra Peterson ha sa-
puto dare al personaggio di Elvira un fascino e un

mo un paio di conturban-

umorismo davvero particolari (e se 'avesse fatto
appostar).
1 limiti di una celebrita di questo genere vengo-

no in genere subito a galla quando qualche men-
te geniale di Hollywood decide che

un certo per-
sonaggio é un ottir )
per un film. E questo tr
destino si & abbattuto anche su
Elvira, che ha dovuto apparire in
Una strega chiamata Elvira un
film horror/comico di du
qualita,

Questo semi fallimento non
ha impedito alla Horror Soft di
acquistare 1 diritti del film e il gio-
co dal titolo Elvira: Mistress of the Dark & stato un
successo di critica e di vendite battendo addirit-

tura il film. Naturalmente ecco arrivare puntua-
le il seguito, FI

a 2: faws of Cerberus. Come il pre-

decessore, si tratta di una variante di Dungeon

Vatti a fidare! Quando si incontra questa creatura per la prima vol-
ta sembra una donna stordito, il

&l accascia su un letto poco distante. Al svo risveglio, 1a creatura
ancora in forma femminile - si china su di lul. Perd! Niente male!
Poi hat lvogo una Giuda ball

Master con l'aggiunta di qualche elemento hor-
ror per incentivare le vendite. Per quanto ne sap-
piamo non & in programmazione il seguito del
film. Meno male, dopo tutto lassii qualcuno ci
4aImad.

Quindi visto che non c'¢ alcun film su cui ba

sarsi quale luogo migliore per ambientare questo

ioco di

dio cinematografico? Lo

descrive

impegnata nelle riprese
del suo ultimo film House of

dow Studios
di Elvira (vi

panni del ragazzo

..), arriva negli studi una

a a casa ma trova il posto
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N Incontra mostri di agnl genere in Elvira 2, dai pipistreili
vampiri (in aito) agli zombi (a sinistra). La grafica usata per le per-

suo posto un libro d'i

re lasciando al

Coraggio, non perdiamo tempo. C'é una signora

straname to. Non appena il gio-

catore si avvi i parrati .!l?[‘:JrL' una

visione di essere stata ra
pita da un
un gigantes
cata a mezzanotte (il p‘ rché non & chiaro). Me

(...) da salvar

All'inizio d

re uno stuntmsa

cane a tre teste per essere sac

ammatore o un lanciatore di coltelli. Ogn

ilita con le armi,

tre l'apparizione

rito la tiene prigi intelligenza e cosi via, 1l gioco risulta leg-

Troppo tardi! Prima che nente diverso a seconda del personaggio scel-

al giocatore ['esatta posizione | to: ad esempio uno stuntman avra un'abilita con

lo permette. Confrontate questo con la comple-
ta liberta di Beholder. Beholder possiede inol-
tre un ritmo di gioco migliore, con un graduale
aumento della tensione al contrario di Elvira
dove lunghi periodi di inattivita sono infram-
mezzati da brevi ma violenti incontri (forse per
simulare lo shock proprio del genere horror). II

__ difetto pia serio di Elvira, come detto nella
\“ . recensione, & la "diabolica” interfaccia u-

Visto come gloco di ruolo, Elvira 2 tente che perde di molte lunghezze il

non regge i confronto contro l'attuale confronto con quella di Beholder.
termine di paragone, Eye of the Beholder
2 (recensito il mese scorso). Sebbene Elvira
possa contare su una grafica migliore e piu va-
ria (le diverse stanze sembrano davvero diffe-
renti piuttosto che essere le stesse sezioni di
corridoio con mobilia diversa), si avverte una
seria sensazione di claustrofobia e costrizione
per non essere in grado di andare dove si desi-

dera semplicemente perché il programma non

Ispeccy.altervista.org/

sone é p efficace e sembra ottenuta da foto digita-
lizzate a cul sono state ageiunte ferite, piaghe @ zanne con uUn pac-
chetto grafico.

le armi molto alta ma un programmatore avra
nza maggiore
ggior parte dello schermo &

un'intellig
L

una finestra grafica -

& occupata da

chiamata "action window

i ale tri-
mensionale in soggettiva). Selezionando una

- che mostra i

di

torni del giocatore (vis

ione il giocatore puo esplorare la locazione

corrente, Ogni movimento & costituito da un cer-

to nume i6 puo capitare di essere

wro e la mossa succes-

Master Eye of the

come Dungeon

stortunatan

nte i programmatori
di [’l\l[d hanno cambiato leggermente le regole.
Ad un certo punto, per e e-:npio. il glocatore s1
1di. Davar
china di Elvira & parcheg-
l'auto (di
5) si scopre che si e allontanata di circa g

a luic'e

ianco. Se ci si gira per guardare

. Avanzando per dare un'occhiata pi

\o il giocatore si trova improvvisamente ad
osservare il bagagliaio della vettura. Molto diso-

rien soprattutto irritante.

nte e

Inoltre, sebbe parcheggio si estenda ben-ol-

tre la macchina, il giocatore non puo spostarsi in

quell‘area per vedere 'auto dall altra parte. Bene,
quindi non c'¢ bisogno di farlo ma il giocatore

o da s&? Una situazione si-

non potrebbe scopr

mile capita tanze pit piccole dello studio -

& possibile entrare ed esaminarle ma non i si
L'unica

Veramente fastidio-

pub girare per guardare i muri la

cosa che si puo fare & uscire
50

bra essere dovuto al li-

ilizzato. In giochi co-

ler i disegnatori utilizzano un
insieme generico di muri e pavimenti
do pm alcuni (JL”J"'I (torce, [‘UZZ\\HL‘]'H re, (rrpc'

Inger -

ata individualmente,

permet-

tendo una gran varieta e ricchezza di dett

limitando i movimenti del giocatore, Dopo tutto

oco della dimensione di

nun gi a non si pud
chied

mn

a un artista di disegnare tutti i quattro

di tutte le stanze del gioco, ma anche se com-

abili queste restrizioni restano

prensibili e sc

fastidiose

reperai0 1992 x B9
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co in diversi modi. Selezionando gli oggetti pre-

senti nella finestra grafica & pos erne una

descrizione sommaria, cosa questa davvero inu-
tile perché generalmente non dice nulla riguar-

do all'oggetto che non possa essere svelato da u-

na semplice occhiata

Tenendo premuto il pulsante del mouse il cur-
sore si trasforma in una mano e l'oggetto
sere portato nell'inventario posto nell

sa dello schermo.

Selezionando un oggetto
dall'inventario compare una lista di icone a lato
dello schermo che permette di usarlo (ad esem-
pio "Op "Look In", "Throw

Anche qui ci sono dei problemi. Tanto per ini-

/
L e non vi importa di dover

passare un po' di tempo ad
abituarvi ai piccoli difetti di
Elvira 2 allora il gioco vale i vostri soldi
specialmente se siete i tipi che rallen-
tano quando passano vicino ad un inci-
dente o che adorano ritagliare le imma-
gini di Fangoria.

eccetera).

con

ziare perché il giocatore non puo interagire
un oggetto mentre si trova nell'universo di gioco
invece di doverlo prima portare nell'inventario?
E perché & possibile aprire e guardare der
ti oggetti semplicemente selezionando

nestra (di solito quelli grossi come bare e bauli),

mentre altri non pLJ~-ullU essere esaminati al lo

o nterno pnma

di averli messi n ventario e
altri ancora che sembrano fatti per essere aperti
ed esaminati (come gli armadi)
re solo in alcune stanze? Qu

JOSS0N0 apri-

particolarmente seccant

varli tutti con grande perdita di tempo (...e pa-
Zienza).
Un'altra cosa intollerabile & il fatto che gli og-

ti nella loca

getti che non vengono lasci

60 «:
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La grafica & superiore alla me-

dia, a volte eccellente, ma I'u-

so del colore nel gioco non ha
spinto di certo la VGA ai suoi limiti. Talvolta
si potrebbe facilmente pensare che il gioco
stia girando in EGA. Il sonoro, anche se non
molto appropriato all'atmosfera del gioco, &
buono. Si consiglia I'uso di un hard disk.

Atteso per il mese prossimo,

non ¢'é@ motivo perche la ver-

sione Amiga non possa con-
frontarsi favorevol te con quella per PC.

Comunque, data la grafica del gioco e I'e-

della ép che ci sa-
ra parecchio accesso al disco (pardon, ai
dischi).

Sara probabilmente pronta per

marzo e la grafica sara

leggermente meno colorata,

ma a parte questo la versione
ST dovrebbe essere quasi identica a quella
per PC. Come per la versione Amiga,
aspettatevi una scatola con piu di un disco
e con tutti i problemi che ne derivano.

(In alto) Le scale nella casa stregata. Non chiedeteci cosa c'é al
piano di sopral

(Sinistra) Nello studio della casa stregata sl trova un vaso di pesci
con una chiave sul fondo. Non immergete la mano per tiraria fuori
se non volete essere attaccati da voraci piranha. Argh!

cui sono stati trovati originariamente spariscono
dalla vista sebbene siano ancora la. Per raccoglier-
li nuovamente
tario de

& necessario selezionare |'inven-

stanza (che contiene tutti gli oggetti
noti al giocatore in quella locazione) e portare |'og-
getto interessato nell'inventario del giocatore. A
meno che il giocatore non prenda nota di dove
ha lasciato un oggetto o non gli importi di ritor-
nare sui suoi passi aprendo gli inventari di tutte
le stanze in cui & stat

o, & molto facile perdere le
tracce degli oggetti e dei posti in cui si trovano
Poiché ci sono tantissimi oggetti che possono es
sere raccolti (molti dei qu

ono inutili) e il pe-
so che si puo portare & limitato cio si traduce in
un serio difetto.

Que

s1 avverte in tutto

a mancanza di rispetto per la semplicita
gioco. Ad esempio c'é un cor-

po ai piedi del giocatore ma...no, bisogna allon-

rsi di qualche metro prima che appaia nella
E che dire

dell'assoluta mancanza di una finestra o icona

finestra e possa essere P I

che permetta di sapere in ogni momento che ve-
sta indos
tardi ci si trova di fronte a una delle

ando?

stito o costume si
Presto o
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i ordini dello spi

creature to. Si pud scegliere

se difendersi dai suoi o combatterlo in

maniera normale, ard
ce o Berserk Mode) - piti forte & 'attacco e pin
velocemente sara vinta la battaglia ma maggiore
sara il rischio di subire ferite. Il cursore ¢

ma in un'arma e il giocatore seleziona il mostro
per attaccare. Il giocatore pud anche lancis
gli incantesimi se sono stati preparati prima del-
la battaglia (vedi box "ODORE DI MAGIA").
Non tutti perd sono ostili. E possibile parlare
con alcuni personaggi usando l'icona "Talk" che
fa apparire quattro possibili frasi tra cui il gioca-
tore deve scegliere quella pit congeniale. A se-
conda della risposta del personaggio possono com-
parire altre scelte o la conversazione puo finire
brutalmente. E un sistema ben collaudato e fun-

ziona nello stesso modo che in altre avventure.
Oltre alle critiche avanzate precedentemente, e-
sistono altri elementi del gioco che rendono ad-
dirittura furiosi, Prendete la stanza che sembra
perfettamente normale da fuori ma che invece &
un inferno all'interno. Dopo essere entrato, il gio-
catore e |r1tre1p:_\n]am e condannato a morire an-
che se l'uscita & chiaramente visibile. Questo po-
trebbe anche essere accettabile in un'avventura

(resta comunque seccante) ma in un gioco di ruo-
lo non sarebbe piti giusto lasciare che il giocato-
tamente indebolito?

re guadagni l'uscita adeg

E perché non si puod allor

il vampiro mal-
do si regga in mano una croce (con un'altra
inventario)? D'accordo non c'¢ ragio
ché i vampiri della Horror Soft del
la tradizione ma certe cose tendono ad es

1e per-
hano seguire

e con-

siderate come fondamentali.

E se vi sembra che le critiche siano troppe e trop
po pesanti la ragione & una sola: Elvira 2 & un gio-
co deludente - sebbene possa risultare gradevole,
potrebbe piacere molto di piti. L'interfaccia uten-
te piuttosto ostica e gli occasionali difetti sminui-
scono quello che altrimenti sarebbe un‘avventura

{Sinistra) Morto! Anche stavol-
ta game over. Ogni scena di
maorte mostra la testa del gio-
catore vista dallo stesso ango-
o ma con una varleta di tagil,
ferite @ bruciature che dipendo-
no dalla causa del decesso.
Qui sembra che Il glocatore ab-
bia perso la testa.

(Estrema sinistra) Nel sotterra-
nel degii studi cinematograficl

il glocatore Incontra questo mk-
stico indiano, Il vecchio custo-

de. E I'unico che sembra pren-

dere la situazione con calma &
spiega che lui pud esorclzzare

lo spirito se Il glocatore riuscl

ré a portargli tre oggetti magl

ci. Chissa perché non se llva a
prendere da solo...

http:/speccy.altervista.org/

horror r
te.

Le creature da incubo ir

jonevolmente avvincente e coinvolgen

ate durante il gioco

eralmente ben animate e di notevole im-

sono

patto. Comunque data la natura di Elvira (perso-

gio pili comico che dran i chie

accen-

SUE OCCasion parizioni per dispensare con-

sigli quando si & bloccati (ot to) il

ame con Elvira é davvero te

piccali difetti di
specialmente s
no vicino ad
no ritagliare le immagini

un po' di tempo ad abituarvi ai

ra il gioco vale i vostri soldi

2 rallentano qua

) pass

un incidente o che ad

|l'll’l\ ('.

ngoria. Co

Dopo essere svenuto alla
vista di uno zombi. al
risvegiio vl ritrovate neila
dispensa (deghi zombi).
Stranamente la vista di tutt!
gquesti corpl mutilati non ha
nessun effetto deleterio su
di voll

ODORE DI MAGIA

Trattandosi di un gioco basato su Elvira non poteva mancare la

magia. Gli incantesimi devono essere preparati prima di poter es-

sere lanciati. E possibile fare cid consultando il libro di magia di El-

vira che elenca gli incantesimi disponibili. Questi variano dall'lce

Dart, che crea un dardo di ghiaccio, all'Holy Blast, una specie di

fulmine particolarmente efficace contro i non-morti.

Selezionando un incantesimo appare uno schermo che spiega |

suol effetti, gli ingredienti necessari per crearlo e il livello d'espe-

rlenza che deve essere raggiunto prima che il giocatore possa pre-

pararlo.

Un incantesimo, una volta creato, produce un'icona nell'inventario

del giocatore e puo venir lanciato selezionando I'icona interessa-

ta. Ma attenzione! L'uso degli incantesimi riduce i Power Point

: esauriteli e non

(che misurano I'energia psichica) del giocat

potrete piil lanciare incantesimi!

sessssans

.
.
H
.
H
.
H
.
.
K VoOoTO :
:
:0
-
b
‘w
Grafica Metododi 3 B
talvolta controlio LY ]
suggestiva e ostico e :‘
e e <
d'atmosfers. e :=
Scene adatta -
“horror” ben  all'atmosters :.
animate. dal gioto. .
.
Locazioni ML
senza via .
avactia. >
.
:0
L
-
.

sia buona, con grafica o sonoro
allettanti, le prime insipide
locazionl @ || carente sistema
di controlle portanc a una
perdita d'interesse. Comungue.
una volta che il giocatore antra
mel vivo del gioco € impara ad
accettarne | difetti. scopre che
in fondo ***Elvira 2*** & un
gioco di ruolo decente, anche
s non il massimo. Come GdR
& abbastanza difficle ¢ la morti
arbitrarie non migliorano di
certo la situazions ma ¢ sono
abbastanza elemaenti da farvi
continuare fino a che la
voluttuoss Elvira non sard tra
le vostre braccia.
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Genere Gic
Casa Mind
Sviluppatore T

Prezzo |

na delle serie televisive piu seguite d'Inghilterra e ap-

prodata su home computer. Il nome del programmatore é gia una garanzia:

si tratta infatti di Tony Crowther, 'uomo che a suo tempo ci regalo Captive.

Qumrm le somiglianze con 1l mmw Dungeon \L
ter della FTL el pilt recente E

]u $S1 dovrebbero essere notizie su

g
older del

cienti peT
attrarre | '.ltt(-:?"'mnx—' di 0gni1 sano app
GdR. Ma riesce il nuovo gioco de

reggere il confronto con il suo predecessore fanta-
spira?

Curiosamente I'introduzione 3' le'l\'{') non & fan

scientifico e con i titoli fantasy ai quali s

tasy, ma cyberpunk. Il fatto che l'avventura si svol-
ga all'interno di un computer viene sottoline

=5
come uno degli elementi base del gioco. Gli avven-
turieri sono persone normalissime interfacciate
con una realta virtuale, un vero e proprio cyberspa-
zio abitato da mostri computerizzati. In definitiva
questo non cambia la sostanza del gioco, ed é solo

menti di collegamento con la serie te-

uno degli el

levisiva.

11 cattivo di turno & [md Fear - il Signore de
Paura. Per sconfigge
successo non una, ma ben quattro avwenture. Ogni

) OCCOITE CO

mpletare con

avventura ha come scopo il rittovamento di un og-
lla
la Coppa della Vita e la Corona della Glor

getto: lo Scudo della Giustizia, la Spada della Liber-

prime tre avventure possono essere affrontate nel-
l'ordine desiderato.

11 party & composto da quattro personaggi, ognu-
no caratterizzato dagli elementi tradizional

raz-

za, classe e livello. Una curios

ta & la possibilita di
distinguere tra personaggi destri o mancini. La

“scheda” del personaggio, richiamabile in qualun-

que momento, & estremamente simile a quella di
Dungeon Master, per non dire uguale. Una serie di

box rappresenta i luoghi dove & possibile collocare

ttp://speccy.altervista.org/

gli oggetti trasportati mentre sotto alla silhouette

gio sono indicati i punti ferita rima-
ia a disposizione e il peso comples-

sivo dell'equipaggiamento trasportato,

La vista € in prima pe come in Dungeon

ur

Master e in Epe. In realta in punti il gioco ri-
corda molto da vicino anche i vari Bard’s Tale e
Might and Magic
gono all'aria aperta. La g
to a Dungeon Master. Q

proble

, soprattutto r scene che si svol-

afica & meno nitida nispet

prattutto quanc
re sullo :(hf'n.qr.- gli ogge!

colti. Durante un'avventura mi & capitato di pa
almeno quattro volte davanti a una chiave che avreb-
be dovuto teoricamente trovarsi in piena vista. Un'al-

tra pecca avvertibile fin dai primi secondi di

avvent 1; COMe SPesso avviene in questo genere
I £

attere contro un ostacolo si-
problema

di giochi, andare a

rifica perdere

in Kr

reziosi punti ferita; i

mare & che almeno all'inizio non si capi-

SCE Cosa 1 pro grammatori abbiano inteso per “osta-

coli”; capita spesso di battere duramente il naso

contro siepi e cespugli di begonie, mentre sbarra-

come gruppi di alberi cedono 1l
rty di eroi.
roblemi secondari. In giochi di

menti se
pa

o con facilita al pa

Si tratta perodi|

questo génere (e nei GdR i in gen l‘r3|(‘r i valori fon-

ti e coinvolgi-

u.,nm-|-.1.JI| da rispett

» SON0 Va
mento. Da questo punto di
spettative. Le

[iLLlli.‘ d] SOrprese € Umprevis

ista Knightmare non

tradisce | quattro avventure sono

e la difficolta media

di ognuna di esse & piuttosto alta... pane anch
g I P

per

chi si & irrobustito i denti . I mo-

Dungeon o

e

411
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Naturalmente & Dungeon Master il gioco con cui con-
frontarsi. Il mega-hit della FTL invento a suo tempo

- | un nuovo modo di fare avventura e Knightmare non
°/ fache seguirne le orme. DM era piu ricco e piacevo-
le graficamente e con i suoi tredici immensi livelli ga-
rantiva ore di divertimento senza fine. Knightmare & piQ

piccolo ma si avvantaggia di mostri

piu intelligenti e di un notevole sen-
se of humor che permane in tutta
I'avventura. Dungeon Master rima-
ne comunque il re, o meglio il capo-
stipite, della serie.

Il sonoro & veramente ottimo e in molti casi non si
limita ad accompagnare la vicenda ma ne & una com-
; ponente fondamentale (ah, i passi del mostro
P/ % che si avvicina...). Peccato che solo i possesso-

ri di un mega possono godersi tutti gli effet-

ti. La grafica & leggermente naif (la cosa non
stupisce, vista la trasmissione dalla quale il gioco é stato trat-
to) ma non sfrutta le capacita dell'Amiga. Knightmare & un
ottimo gioco consigliato a tutti gli avventurieri. Cosa vole-
te di piu?

ttp://speccy.altervista.org/

armente n

1 incontrat sono E‘RIT‘.\'

e pericolosi. Fatto ancora pill import

tosto intelligente

brano agi

€ 1n maniera piu

1donare un com

Un gruppo di goblin pué abb:
batt

ma-

ento in cui le cose stanno andand

le, riorganizzarsi e piombare addosso

malcapitati avventurieri quand 1esti me

se lo aspettano. Altre creature hanno la tenden-
za a circondare il party tagliando tutte le vie di
fuga.

11 sonaro stereo gioca un ruolo importante du-
rante i combattimenti. Molti mostri possono es-
sere riconosciuti dal rumore che fanno quando

si avvicinano o si allontanano. E perfino possi-

bile seguire un mostro non in vista seguendo

l'eco dei

10i passi!

L'interfaccia mouse/tastiera é estremarente
funzionale e permette di concentrarsi intera-
mente sul gioco. Sei icone permettono di muo
versi nelle quattro direzioni fondamentali e di
are a destra e a sinistra mentre altre due

ru
icone sono riservate per i movimenti orizzon-

tali e verticali. Una manina mossa dal mouse
» flanci
ti presenti sullo schermo. La manina e u
delle eredita di Dun
l'ordine di marcia dei personag;
e due dietro
te nel gioco & presente un buon numero di in-
del gruppo

ne siano sprovvisti. Per gettare incantesimi &

attiva le varie icone e raccogl gli ogget-

Itra

eon Master, cosi comelo &

due davanti

dificabile a scelta. Naturalmen-

cantesimi, sebbene all'inizio i i

necessario possedere particolari oggetti ma

11

ed & bene entrame in possesso il pitt in fretta

possibile ;Jmche alcuni incantesimi sono indi
spensabili per il comp letamento delle avven-
ture.

Durante il gioco i personaggi si imbatteran-

no in una discreta varieta di mezzi di traspor-

to, come barche e carrelli minerari (!). Basta

su uno di questi mezzi per attraver:

g ande velocita vaste aree d | terreno di

L'effetto della barca che naviga in un mare in-

festato da squali & veramente notevole!
La difficolta del gioco & stemperata da un espe:
diente curioso. A intervalli pili 0 meno reg

i incontra 'immagine di Treguard, uno de1
personaggi della serie televisiva. (_ liccando sul-

I'im magine si ot ttengono consi come d'

ontare qmlld p.{ rticolare p=rrr~ del gioco. Un

€ Se Spesso L]uus'.i cons

superficiali o criptici

e, parlando di Kni

scandalo per le sue somi
Mas

the Beholder. In realta credo sia g

ma lo st

350 si pcarwl;bu di

re Knightmare per quello che & un ottimo CdR
dall'ambie radevole e capace di im-
ppa

tarne la difficolt:

azione

pegnare a fondo sionati del genere. E

facile sottov:

sopratt

to se

fica un po

si presta troppa attenzione alla gr:

naif e al fatto che é tratto da una serie televis
va per bambini. Chi mettera da parte ogni pre-
giudizio si trovera tra le mani un titolo di prima

qualita,

K voToO

= Quattro sv- * Tatale man-

venture com-  canza di orig)

plete naiitd

= impegnative  * Grafica confu

& avvincents sa € poca T
firvta

« Effetti 2 to-
lonna sonora di
priema qualita
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Se avete gia giocato a Dungeon
Master basterd carbcare il pro-
gramma e inizisre I'avventura.
Anche per | nuovi arrivati pe-
r& comprendere | meccanismi
di ghoto NON Sark un grosso pro-
blema. All'inizio & possibile tro-
warsi un po' spaesati: non si
capisce bene dove o =i trova @
quali sono gli scopl dell avven-
tura. Una voita imboccato il fi-
o giusto della trama, comungue.
sarh difficile svere momenti di
nois. Come in tutt | GdR, na-
turalments, |'interesse par il
gloca durerk solo fino al suo
completamento.

titlay
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Genere S portiva
Casa Accolade

Sviluppatore MindSpan Tech

Prezzo L. 59

THE GAMES:

WINTER
CHALLENGE

e c'e uno sport che sta facendo impazzire gli italiani,

oltre al calcio, in questo momento, questo e sicuramente lo sci. Le prodez-

ze di Tomba e di quella che sembra essere la rinata valanga azzurra, stanno

scatenando fifo mai visto sulle piste della coppa del Mondo.

Quello che in principio era uno sport per pochi
per una categoria che amava definirsi d'elite, s

ra
essere ormai diventato dominio di tutti. Gli spostamen-

ti di massa che seguono il “Fenomeno Tombs at-
te le piste d'Europa, ricordano piti il tifo da stadio che

il compassato apprezzamento degli appassionati che
era di regola solo alcuni anni fa. Fortunatamente le ga-
re di sci sono ancora una festa per il pubblico, un mo-
do per ritrovarsi e tifare per un atleta piuttosto che per
he caratterizzano le

un altro, senza gli stupidi ecces:
cosiddette “tifoserie” del calcio.

Non credo che ci sarebbe stata occasione migliore
che la “Tombamania” e le Olimpiadi di Albert
questo mese per lanciare in Italia un gioco sulle disci-

edi

pline degli sport invernali.

The Games: Winter Challenge, oltre a lasciare presa-
gire, visto il titolo, I'inizio di una lunga serie di titoli
sportivi da parte della Accolade, si presenta con tutte
le discipline, o quasi (non ditemi che volevate anche il

chilometro lanciato?), che caratterizzeranno questo
febbraio 1992. Discesa libera, slalom gigante, slittino,
bob, salto dal trampolino, biat! 1ag-
gio sono tutti presenti, ben supportati da grafica e gio-
cabilita di prim'ordine.

lon, fondo, pa

do sfide appassionanti

questo tipo, alcune discipline risultano pii: divertenti

e giocabili di altre, In Winter Challenge, sport come lo
ob, lo alto dal
ti e decisamente pii di-
vertenti da giocare, evitano infatti, a differenza del bia-

inoeil

sa libera, il |

trampolino sono pitt immed

thlon, del pattinaggio e del fondo, estenuanti smanettate
ick o, per i piti sfortunati, ripetuti colpi sul ta-

sul jo
sto “Iny
Grafi
fica VGA a 256 colori rende om
tani

-amente Winter Challenge & ineccepibile. La gra-
ggio ai paesaggi mon
vengono presi in

he costellano gli sport ¢

considerazione, anche se ¢ possibile, ma sarebbe un

delitto, eliminare le catene montuose dallo sfondo per
aumentare la velociti dell'azione. Alcune discipline si
Ma vediame-

assomigliano, anzi sono quasi iden

aglio.

in de

DISCESA LIBERA

La specialita che non piace alla mamma dell'Alberto-
ne! Forse & uno dei sotto-giochi meglio riusciti. Salti e
curve a gomito raggiungendo velocitd impressionan-
ti.sono la parte pili piacevole del gioco, con lo sciatore

In definitiva Winter Challenge € caratterizzato da ot-

to giochi in uno, nel miglior stile che era quello d
Epyx per il C64. Ricordate Winter Games? Ogni gioco
& collegato all'altro per il raggiungimento del succes
so finale. 1l numero di giocatori uman
prendere parte alle gare arriva fino a dieci, permetten-

che possono

64 « repsraio 1992
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rappresentato ottimamente,

SLALOM GIGANTE

E pressoché identico alla discesa libera, la distanza tra
le porte diminuisce e quindi & necessaria una maggio-
re precisione per fare “correre” gl sci al meglio,

SLITTINO

Tutte discipine nefle quali occorre
di ‘oo delle new

http://speccy.altervista.org/
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¢ ~!'unico esempio che piu
# \ s'avvicina a Winter
~ | Challenge ci riporta a
®/ un passato mai di-
menticato. A quando
la Epyx dominava incon- (S8
trastata |'ambiente delle simulazio- SIS
ni sportivc sul C64. Dopo gli ottimi
G 1&2 fatto la sua apparizione sugli scaffali
Winter Games che pili o meno aveva le stesse discipline presenti in
questa fatica dell'Accolade.
Anche se chiaramente il gioco della Epyx non regge il confronto
con il piu potente (in termini di bit) Winter Challenge, & sicuro che
quest'ultimo ne sia il naturale sviluppo, logic

¢ probatvimente J
fanco, anche se
Fanimanone é & buon
ivedc.

isx) L& velocta e ¥
tempismo om0
iamant: importan
trssim in una
speciabty come 1
discesa ibara che £
porta & shorare |
160Km/h

[sx} E magiic
spostars subio sula
destra se non voghe
mo andare & sbatfers
cotro alls basusira
del rampolno. Sz
che figura se o

Non sono ancora state annunciate eventuali con-
versioni per altri formati a 16-bit, comunque chi
possiede un PC puo dirsi pii che soddisfatto di

questa versione, Ottima grafica, sonoro adegua-
to, con effetti piacevoli ma non fantastici. La velo-

cita di gioco & buona e pud essere aumentata grazie
al livello di dettaglio. Per ora & un gioco unico nel suo ge-
nere, quindi da non perdere!

/’ {)(’

2.6

ttp://speccy.altervista.org/

Una specialiti che vanta numerosi campioni tra gli
atleti italiani, sebbene dal nome inpronunciabile.
Questa disciplina, che assomiglia molto al Bob, non
ha niente a che vedere con le discese che tutti i bam-
bini amano farenon appena arrivano in montagna.
BOB

La specialita rappresentata & il bob “a due” ( esiste
anche “a quattro”), che vede impegnati i due atle-
ti lungo un canalone in cui sfruttare al meglio le
curve & basilare. Come per lo slittino bisogna im-
postare le curve in maniera oculata.

SALTO DAL TRAMPOLINO

E imperativo raggiungcre una buona velocitd d'u-
scita, e dare il colpo al momento giusto per guada-

gnare piii metri possibili. Quando siarriva a pochi
centimetri da terra, un altro tocco sulla tastiera per-
metter3 un atterraggio perfetto.

PATTINAGGIO

Cominciano i dolori. Per acquisire velocit bisogna
pigiare in continuazione il tasto “invio”, mentre 1
tasti cursore aiutano nell'impostazione delle cur-
ve. Fin qui niente di male, ma i giri da completare
sono trell!

FONDO

E una disciplina in cui il fiato dell'atleta gioca un
ruolo fondamentale, E ve ne accorgerete quando
avrete pigiato per la 215sima volta sui tasti della ta-
stiera.

BIATHLON

Se non altro in questo caso oltre al fondo c'¢ il pia-
cevole intermezzo del tiro a segno. Piacevole so-
prattutto per il vostro braccio. Pii1 energia verra
spesa nella sezioni di corsa, maggiore sara il “tre-
mito” della mano quando dovrete sparare.

Effettivamente, The Games: Winter Challenge & un
ottimo gioco. Le prime cinque discipline descritte
gia da sole ne varrebbero I'acquisto. Peccato per le
ultime tre, perché & davvero estenuante doversi
sbracciare, a volte per alcuni minuti, per sperare
di avere qualche possibilita di successo. La sfida
non si basa pii sulle abilita istintive o di coordina-
zione, ma su quelle fisiche e di resistenza. Molti
altri giochi di questo tipo hanno affrontato il pro-
blema in manjera identica, ma forse trovare un
modo meno faticoso per giocare non sarebbe sta-
ta una brutta idea.

La qualiti del gioco sono comunque indiscuti-
bili. Gli appassionati degli sport invernali hanno
finalmente qualcosa con cui dare sfogo alle pro-
prie passioni, e coloro a cui piacciono i giochi
sportivi vedranno finalmente che sono stati dedicati
sforzi a una lacuna lasciata per troppo tempo
incolmata.

:
K vorTo
H
H
H
H
'mm-m 2
w discipline ben  ostico di slcune @
rappresentate  dicipling H
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TVPE

OOSE MITSION TPt

Sviluppatore Chr

Prezzo L. 59.c

BIRDS OF PREY

uelli della Argonaut Software hanno abi-

tuato le truppe video-ludiche sin troppo bene, gia dai tem-
pi di StarGlider I1. Dopo anni-luce di progettazione infatti,
finalmente il loro ultimo programma raggiunge i nego-

zi italiani, e vi posso subito anticipare che ¢ una bella for-

tuna!

Birds of Prey non propone esattamente un solo simulato- A
g ¥ P P . ¢ SPLAY
re di volo, ma addirittura 40, e tutti contenuti nello stes-

S0 p]’ﬂdﬂnﬂ. [nfa'.h. COmE era gld successo per F

Bomber, i programmatori hs scelto di rendere dispo-

nibili piti aerei, prediligendo la varieta alla accuratezza.
Ma andiamo per ordine...

Dopo avere inserito il nome del pilota, bisogna sceglie-
re il tipo di missione che si intende simulare. Ne esisto-
no di dodici tipi diversi, dall'
al bombarda
no anche quelle di ricog

tercettamento a I.i'-]]l_.‘,U

ETI0 d[.‘-i]l' msta ]J.lZI(J'I'I] nem

zione, per fotograf

aereo “Stealth™ un obiettivo militare, o
possibile pilotare un C 130 Hercules pert
provvigionamenti alle truppe, o portare un gigan
sul territorio “rosso”. Non manca neanche la missione

tesco Bz

scientifica, che ci fa volare su di un prototipo che raggiun-
ge Mach 7!

Dopo aver scelto la missione si accede alla mappa tatti-
ca, molto simile a quella dell'ormai leggendario F/A 15
Interceptor, ma molto pil: ricca: comprende infatt, oltre a
tre aeroporti e due portaerei per part
3 1)

i cuiuna “tasca-

bile” com altri det

come

umi,
a Twin Peaks!).

re un'occhiata agli ac-

laghi, fabbriche e monti (uno si chiar
Scelta la base di partenza, si puo d
rei disponibili e scegliere di entrare nell'abitacolo di de-
cine di diversi velivoli della Nato o del Patto di Varsavia.

almente, dopo qualche secondo di caricamento, la

dell'aereo, pronti

3 un "lr'Tpr{'T'.IJ. er

Naturalmente se il tipo di missione lo permette: sarebbe
infatti un po’ difficile partire da una portaerei con un Bsz,

oppure volare una missione Stealth con un F/A18 Hor-

molta cautela il proprio velivolo dall hangar a
ma di poter decollare. Invece da una portaerei il decollo,

con il provvidenziale aiuto della catap

1, & molto p

net..
Quando si seleziona un aereo compare una vis
me

semplice: quando pero si trattera di ritornare su quel fran-

ta tridi-
ynale del velivolo insieme al dettaglio di tutti, ma
proprio tutti, i dati tecnici, dalla velocita mas

cobollo in mezzo al mare rimpiangerete amaramente di

non aver scelto una bell solida con molta terra in-

: : torno!
p:-rﬁ[.le aiare. |[|(]|'.H". nuno ﬁt]]?rllllj .\'HPPIL entare, e
elencato |'armamento che g

Infatti, prima di partire, bisogna sceg

{l'aereo puo trasportare. 3 P 3
g P P re hanno optato per una grande varieta di mezzi, a

pito della precisione: quindi non bisog

re il tipo di armi

a stupir

da caricare: anche queste devono essere selezionate in ba-

pannello di controllo, uguale per tutti gli aerei, dal Mig

se al tipo di missione e all'aereo, per cui ¢ inutile munir-

21 al C130. Questo p ttanto spo-

o HUD, & perd molto

si di bombe prevedendo di dover intercettare dei caccia Avire

NETmIc. sempre sott'occhio tutti azioni
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ti, come radar, indicatore di velocita, misurato- ~.Si potrebbe confron-
=, tare ogni aeroplano
_| di Birds of Prey con
=/ ivari simulatori usd-
e ti piu © meno recen-
—  temente, che hanno
per protagonista un so-

enza di altri simulato-
F16 Combat Pilot ad esempio, i comandi sono
bili alle solle
ne muovere il joystick nella direzione deside

farci la mano, px—nhc a diffe

Zioni, L|'.'>i'|1\"‘-'. spesso convie

postar-

dotto della Argonaut ne uscirebbe

; ' sconfitto da qualche scontro, magari con F16 Fighting Falcon, per
ettare f”-rl“"*““'“'t' sl esempio, ma nell'insieme vi posso garantire che sarebbe una vit-
srdere il controllo. Inoltre, do toria totale. Anche se non ha la stessa precisione di alcuni simu-
latori, il volo di per se & molto realistico (ad esempio, se inclina-
te I'aereo per cambiare rotta, scenderete anche di quota), e la
possibilita di pilotare ben 40 aerei della Nato e dell'ex Patto di

1bito nella posizione centrale, e attendere il risultato

manovra. Se si inizia a

gerete che & molto diverso

mBs5

issione vi acc

piuttosto che
iitastid

10 una funzione part
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e se non fosse per |pr" o “ria " L.I.,mm,l._,,].lf.|_ Varsavia fa schizzare la longevita alle stelle! K VvoTO
1€, | i carrelli °
essere e R e W s ’
mpiegare delle ali “roves state attenti a pi- s
3" ¢'e la poss i sceglie- = p 5
R 1h __“ & 'L__ lotare questo aereo, perché schizza via alla minima t g
Je" al posto di quello “realistico”, sivia i T (3
"‘h"’r“‘"‘ RFER pruu«m i1 SR-71 Blackbird: anche se ormai appartiene all: w
ria (& stato ritirato nel 1980) questo aereo da ricognizione sgpsereidi  eGhsbicol R
Sii 3 aponitili sang tuttl
& stato un mito per lungo tempo, In quanto poteva rag- o Abk g gl v
giungere mach 3.0 senza troppi incidenti... sempiice, per  +1comandiss- 3 W
. 0 S550r8 LN M- 1O un PO IF0R-
FupA: il c tealth, che sino a qualche anno fa it ob WAL
era cosi segreto on si conosceva neanche la sa- o {2 tipl i ol PrecE =
poma - infatti la Microprose ha programmato un simu- ::‘::";"‘L "
wnte utile & anche il 4 3 B : o .

B G olarmente utile & anche il Fighter) basandosi su arbitrarie fora H
IEniE; con 1 sempiice ) liando clamorosamente la forma e
; 1a } 1 b : i

1 nowos o tra la base e |'obiettivo, e viCeversa
il nolosc R.Hlau lIllLI|:l ICEeVers. :’
rante e i sphe s'intende) " .
urante e nemici permettendo, s'intende) protagonista di ben due simulatori, :0
E sovietica, molt ]
COME VOLO STASERA? ‘a
.

In Birds of Prey potrete scegliere di volare su
jonante di :
ulatori, altri mai

lcun

In numero Imp!

9'l 0....

vilitare del DCro per avia

‘H bm.mfnrhw una |n<»rruu~|1a

rtura

]
§
i
!

ma afle stesso tempo un po’ pil
Nella confezione trove-

A-1oA Fairchild: il noto aereo anticarro, fa-

moso per il suo cannone lungo sette metn
nimo gioco della Dynamix.

16C Falco
ria dei videc

caccia piu simulato de

11,

prende splega
i rudimenti di aerodinamica.
Forse gli appassionati di volo

torceranno un po’ il naso. ma
il giocatore medio potra rica-
varne ore ed ore di diverti-
menta.

X-20: & ancora allo stadio di progetto: & il pri-
- ¥ k

PREY

VERSIONE AMIGA

Birds of Prey sfrutta a fondo il mega di memoria ri-
chiesto per I'Amiga: la grafica & di buon livello, e
troverete le ormai abituali opzioni per inqua-
drare I'aereo da diversi punti di vista esterni.
Certo, dodici missioni possono sembrare po-
che, ma, oltre a avere ben quattro livelli dif-
ficolta (da “apprendista” a “comandante di squadra”), vi
garantisco che scegliere di intercettare tre Mig 23 con un F5
| & completamente diverso che effettuare la stessa missione
con un F14. L'unico neo & il quadro dei comandi, uguale per
tutti gli apparecchi e ridotto all'essenziale (se avete mai vi-
' sto la cabina di pilotaggio di un B-52 o di un Dc 10, potrete
| capire quello che intendo). Tuttavia rientra in quei program-
mi, che pur non essendo simulatori veri e propri, offrono un
buon compromesso tra verosimiglianza e giocabilita.

OF
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Avventura, azione, humour in una

Fantastica Atmostera Medievale !

Vivete anche voi 'avventura strampalata di tre folletti maliziosi partiti alla ricerca di un
rimedio che guarisca il loro re diventato improvvisamente pazzo da legare...

s A
VNN "‘% J

il

OUPS tecnico, e IS X

IGNATIUS il mago e ASGARD Disponibile per Amiga, Atari ST, PC L L
il guerriero sono costantemente DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA  PC Hord disk a 256 color.

presenti sullo schermo. Scegliete | iy The

uno di loro e servitevene a ,' CTO O nalti A
seconda delle sue competenze, . M multimedia

Aftenzione alle SI}F|]I'ES~‘:'!... ._,\_.I__l_\ W [\ genera t i on
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DYLAN DO

e il vostro vicino di casa si chiama

Freddy Kruger, se di notte vi sembra di vedere Han-
nibal Lecter che vi spia dalla finestra e soprattutto se
non voletericorrere a un banale neurologo, non vi re-
sta che andare dall'unica persona che puo sistemare
le vostre pazzie al modico prezzo di un gioco per com-

puter: l'indagatore dell'incubo, in arte Dylan Dog.

esa che raramente

ce come si ;.";{'u". prendere
u difficile. La Sir

per la diff

jetto e farne un vi-

do invece con manie omicide. Dyl

spaven insecadel- fare. Uno, risponder

ci prova, ricavandone u

a perd di

a, do

per le stanze alla ricer

‘m- che D\ lan, ragazzo perbene

e di vostra sorella, per sbarca

risolvere st

intricato labirinto d

eI |.‘|||\ uzioni d annove-
o dei Led Ze ppz | ne ione del
nte a una I_\l._"...'..,:‘

degli orro

te diverso da L|h|l
ché i col

due

r\l"\'lz

cco € difesa

-cisiritrovaa

tt con 1 pro

Andarsene alla cl la ringraziando per |

Neanche per idea, porte sbarrate. E allo

|e stanze della casa alla ricerca di qualche indi

= Jo possano aiutare a uscire da queste

ca delle pili classiche,
unar- re laricerca Non
1ai di v

a laterale cia

nterno dell

adiuscitatrac

ne, CeTca L

zeilr
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PROVE
SU SCHERMO
Genere Avv. Dinamica
Casa Simulmondo
Sviluppatore In Casa

Prezzo L. 40.000 PC
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Di Dylan Dog abbiamo potuto
provare solo una versione non
definitiva. quindi aleun dei di-
Fottl di gioventis, come ad esem-
pio l'sccessiva lentezza di
caricamento nel passaggio tra
una stanza & |'altra, andranno
certamants (s spera) & morire
nafla versione cho troverete nel
negoai. Il gioco & sicuramante
affascinante. ben curato, e non
potra fare a meno di Interessa-
re tutti quelli che gia amano il
personaggio a fumetti. Stortu-

sssssssmsssssssEEREEEARERRRRRRAS

por farci precipitare nel mon-
da deflincubo alla lunga si rive-
ia un po’ monotana, sia per la
ripetitivith dei combattimenti,
sia per la scarsa varieta delle
situazioni proposte. A dispet-
to di tutto cio, se siete del fa-
natici del genare apprezzerete
certaments I'scouratezea di gue-
sto prodotto, la cul soluzione
tra le altre coss non sembra af-
fatto banale - un dettaglio non
trascurabile per gli appassio-

DYLAN DOG

reasRAI0 1992 k B9
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CLIK-CLAK -

Sviluppatore Stefano Lecchi
Prezzo L 49.000 PC

i sono giochi estremamente complessi, la cui realizzazione ha richie- K VoToO

sto decine di anni-uomo di lavoro, che lasciano il giocatore senza fiato, in preda a ti- °
more reverenziale. Ci sono poi “giochini” semplicissimi, con una paginetta di regole, @ o
due trucchi da imparare prima di gettarsi nella mischia dei livelli e una caratteristi- =
+ Semplice ¢ * Dopo quaiche & g
. . . . e - . cainvolgente partita pud
ca fantozzianamente terrificante: non si riesce a smettere di giocarci. Mai. icogcig  Owentare v
BCEESS0 per- b w
mattono di
FiCommnare
dall'uktimo 2
o "

Clik-Clak, |'ultima follia della software house italiana

a, appartiene a questa seconda categoria. Il gioco &

;0 in schermi, mentre pit schermi compongono
livello. Ogni livello & caratterizzato da un monu-
\do Clik-Clak un prodotto it

1no si parte naturalmente con la Torre di Pisa.

to famoso ed ess

ST RERaspe ey b T P P R R LR R RS AR S L R bbb b A

PROVE

reftan-

1 una grigl

Lo scopo del gioco € collocare

& una serie di ingranaggi di dimensioni co-

si da collegare due o pilt ingra
ati dello schermo. Gli ingra

ggi cardine posti ai
gida collocare appaio-

1 . : 1 Ciik-Clak & coinvelgen-

o unoalla \'u!la..e i ]{.J!'U posizionamento sulla grigha N e Tk
. comandato dal joystick. In un riquadro in basso a si- swccato. L'unics vero difetto &
a sullo schermo appare |'ingranaggio successivo, che gi schermi intzlall sono trop-

. 11 e po semplici ed & facile sottova-

n po’ come accade con i pezzi del puzzle in Tetris. In ST
to modo & possibile pi propria strate- non inizianc lo prime ditficol-

th {ostacoli da aggirare, avver:

oia con una mossa d'antic sari particolarmente cattivi...).

Fortunatamente un sistema di
codici permette di ricomincia-
re sempre dall'ultimo livello
completato. Un divertimento
). Tutti gli ingranaggi collegati con il motore principale che durera a lungo.
ettono a ruotare allegramente e alla fine dello scher-

verranno conteggiati ai fini del punteggio. Tutti

ssssssssssssssEEEERsERsERERERARRERRREES

naggi collegati al motore partecipano alla mes-

i, non solo quelli che collegano gli ingranag-
cipali, quindi & utile costruire catene alternative

line. Una barra posta in basso sullo schermo
la temperatura del motore, Occorre completa-
¢ lo schermo prima che il motore si surriscaldi. A con-
tribuire al surriscaldamento ci sono alcuni omettini

e vanno in giro per lo schermo ad arrugginire gli in-
1aggi
& collegarlo a una serie di ingranaggi incastrati tra

mentre un modo sicuro per fondere il mo-

ore. Gli ingranaggi mal piazzati che bloccano il pro-

dere della catena o che incastrano altri ingranaggi

no essere fatti saltare grazie a una riserv

tata di bombe, mentre una riserva altrettanto limitata
pristina la scorrevolezza degli ingranaggi ar-
ugginiti. Olio e bombe possono essere reintegrati tra

d'olio

CLIK-CLAK

1o schermo e |'altro giocando a una versione com-

puterizzata della *

Eppure c'& qualce
sente in Clik-Clak. Mentre si gioca il tempo
veloce e le imprecazioni perché l'ingr:
5i ostina a non apparire sono normali. Credo che non

ot machine”. Tutto qui.

»8a di straordinariamente coinvol-
fugge via

naggio giusto

i siano complimenti migliori che possano essere fat-

t1a un rompicapo.

reseRAI0 1992 K 71
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PROVE

SU SCHERMO

Genere Avv.dinaniica

Casa Loriciel

Sviluppatore Intemo

Prezzo nc
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ome ¢ lecito aspettarsi da una software house

francese, e facendo un po' il verso ai prodotti Infocom, il pac- K .N029

.
.
.

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

o
kage di Golden Eagle profuma di raffinato da un paio di me- =
tri di distanza, s

- .

» Buona grafica + Trama debole E - <

Gia la ricchezza della confe Kiiapecep oAt

iale, anche in italiano i non tradotto be- Sonbososurie 13 W
mo ma tant'é, una gioco volutamen A

1 1el senso che una parte della :=

e degli oggetti), e una serie di ade- E "
le] gioco, pronti ad essere :

Ll B I i 4du :-

e, Fl\rlj_ NI0Na C E ’

i esempir :°

‘=

L

Golden Eagle ha del seri pro-
blemi di accesso al disco. in
quanto il loader & fastidiosa-
mante lento e ricarica tutto i
gioco ogni volta che ricomin-
clate 'avventura. La grafica &
buona quasl quanto I'anima-
rione del personaggi, Il meto-
do di controllo & complesso ma
estremaments funzionale & gra-
tificante: veders il vostro spri-
te fare salti e sparare alla Remao
“figo" Williams pus rivelarsl o
saltante. Purtroppe i gioco non
& nulla pli che una narmalissi-
ma avventura dinamica, con
qualche extra indubblamente,
ma questi bonus potrebbero
non rivelarsi una sufficients
motivazione per affrontare i
loader. All in all, un alegantis-
simo arcade adventure, forse
un pa’ imbrigliato in certl punti.

sassanane

ppo pretenzioso, al punto da diven

eroe di qu

ne per recuper

la d'oro. Girovags

* INCO

-rse persone, alcune con | se, e dovrete aprirle

a tendenza alla vostra obliterazione (nel senso ch

ice loro crivellarvi di proiettili) e altri assolutamen
e innocul mente non l1 froverete ne
prime sette casseforti che a-

pr

Oltre a dei fast food, ser

. Una volta ottenuto 'accesso al co

rd per ottenere

tura a quattro

ili. Dag

n ha molta attinenza  sto

Pong di Alien Breed, completa

mostra la noscimento di alcur

box, in cui tro- Per darvi ur

ytreb- 1e & una specie di p

news, 1iattl, a

e importantissimi, che : no nella base.

Da qualche p anche trov che avrete v

e potres
pezzi dell'aquila avrete cor

atto potrete sederv

raed

all'azione in corso Non esis na bi

deale, a é pit1 efficace di altre in determr

momenti del gioco.

Pu

a sono le cassefort

to focale del prog

troverete un bel po' mentre vagate errabondi per |

resERAIC 1992 K T3
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Genere Avventura Grafica

CasaT

Sviluppatore Pl

Prezzo |

Icune storie colpiscono principalmente per la loro tremenda
fantasia. Questo talvolta fa passare in secondo piano i meriti reali del gioco,

che comunque non sempre sono pochi.

E il caso di questo Fascination, titolo francese di

belle speranze e dall'ottima grafica la cui anima-

zione & stata sicuramente rics

ata da digitalizza-
zioni reali, come possono testimoniare la precisione

i. All'inizio de

e l'accuratezza delle immagi
co viene fornita la possibilita di visionare un demo

con il quale si potra essere introdotti nel gioco in

meodo indolore e, soprattutto, si capira COSA si de-
ve fare
La

@& cm

del gioco & un'affascinante pilo-

protago
ata Dor:

gi-Miami & morto un certo Fayard Nichols; tale

ice May sul cui ultimo volo Pari-

Nichols avrebbe dovuto portare una provetta, con-
tenente una particolare sostanza, ad un laborato-
rio di Miami.

Naturalmente dipanare la matassa sard compito

della bella Doralice (cio# voi!) durante il suo scalo

di 48 ore in Florida, in mezzo ad una serie di pe-

ripezie che solo la perversione di una mente da pro-
grammatore pud partorire. Gli elementi a

disposizione alla partenza non sono molti, in quan-
to ci si trova in una stanza d'albergo con la

fu" Fayard e la sua dannatissima fiala da

are al laboratorio. Nel corso dell'avwentura

si incontreranno diversi personaggi con i qu

potra interagire per arrivare, |

ima che si pud, a

consegnare la provetta alla person:

74 e 92
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VERSIONE PC

L'installazione di Fascination occupa ben 4 Mega
e mezzo a causa della grafica VGA a 256 colori
e, soprattutto, dello stupendo demo animato il
quale, praticamente, & un "filmino" davvero im-
pressionante. La grafica del gioco, comunque, pur
essendo molto buona é decisamente pid “umana” ed
introduce una novita per quanto riguarda la gestione delle
persone e degli oggetti incontrati nell'avventura: essi com-
pariranno in una finestra che potra essere riposizionata op-
pure chiusa a piacimento. Praticamente indispensabile |'im-
piego del mouse, cosi come di molta pazienza per risolvere
gli enigmi, a causa di una struttura di gioco estremamente
costrittiva che non permette al giocatore di procedere nel-
I'avventura se non si fanno le scelte giuste, al momento giu-
sto, con gli oggetti giusti...

T T L Ll L L

SU SCHERMO

sessssassnassnnIn

PROVE

Fascination dovrebbe essere un
titolo “piccante” nel quale so-
no presenti alcune scene parti-
colari. In realts il programma
& innocente almeno quanto una
puntata del Banny HIll Show,
visto che non sard certo una doc-
cia di Doralice nuda (tranguilh,
non si vede nulla.. ) oppure una
sua visita nei negoxi di linge-
rie a vietarlo al minori.

Por quanto riguarda la sostan-
za si tratta di un buon prodot-

sesssssssssassnnans

non molto
nel quale.
stato male un
gno por rendere un po’ pid va-
ria @ meno “rigida” la sequenza
di gioco, cosl come avrebbe gio-
wato una magghor cura nella do-
cumentarione al seguito; i
francesl, comungua, stanno mi-
gliorando: sar per la prossima
volta?

CRRTR IRTERNSSE PREVISTE

FEBBRAIO 1992 K 7'
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Genere A
Casa

Sviluppatore

Prezzo L 49.c

GOBLIIINS

a Tomahawk presenta un adventure dinamico che ha

i suoi punti di forza nella grafica accattivante e nello humor che caratterizza

la strampalata missione dei tre protagonisti.

Da qualche mese si nota un'incredibile prolifera-
zione di adventure, conditi in tutte le salse, con par-
ser pili o0 meno intelligenti e con interfacce utente
pit 0 meno evolute, una specie di brodo primor-
diale al quale tutte le software house non manca-
no di contribuire aggiungendo titoli su titoli. La
tendenza emergente & quella dettata dalla Sierra-
Dynamix, che consiste nell'eliminazione presso-
ché totale dell'interfaccia testuale a favore di quella
grafica e, in casi come King's Quest e Larry, addirit-
tura con controllo di personaggi animati. In que-
sto seniso si sono orientati i transalpini nella creazione
di un'avventura per molti versi originale anche se
non tutte le scelte fatte sono condivisibili,

1l background & quanto di piit banale si possa pen-
sare (dopo il principe che deve salvare la principes-
sa rapita): la bellissima introduzione ¢i mostra il
re Angoulafre che, ad opera di mani misteriose che
praticano riti Voodoo, & andato completamente fuo-
ri di melone; spetta ovviamente ai tre Gobliiins
(Qups, Ignatius e Asgard) I'arduo compito di gua-
rirlo. Gli strani esserini dovranno allontanarsi dal
regno per chiedere l'aiuto di Niak, un potente stre-
gone, del mago Shadwin, un topo che vive sotto un
campo di carote, di Gemellor, un drago bicefalo, e
di Meliagante, il gigante triste; nel loro vagare do-
vranno recuperare i quattro oggetti magici che so-
no necessari per la soluzione del gioco.

I tre personaggi, ognuno con abilita specifiche,
sono comandati dal giocatore uno alla volta nono-
stante siano presenti contemporaneamente sullo
schermo: se avete bisogno di raccogliere oggetti o
di utilizzarli dovrete servirvi del gracile Oups, se

76 i
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& richiesta la forza bruta sara Asgard il guerriero
ad aiutarvi mentre agli incantesimi pensa Ignatius,
il mago. I Gobliiins dispongono di una quota indi-
viduale di energia che si riduce ad ogni errore com-

messo sotto forma di forti spaventi, cadute, colpi
e amenita varie, fino al game over conseguente al
totale esaurimento. La struttura del gioco & rigidis-
sima, organizzata in schermi che devono essere
necessariamente completati in sequenza {alla so-
luzione dell'enigma contenuto in ogni schermata
appare addirittura un riquadro da cliccare per pas-
sare al livello successivo); I'impressione che se ne
riceve & di una certa frammentarieta e l'impossi-
bilita di esplorare liberamente le varie locazioni li-
mita molto il fascino dell'avwventura, oltre a renderla
di facile soluzione. Queste lacune, che peraltro da-
gli avventurieri della domenica potrebbero essere
considerate dei vantaggi, sono messe in secondo
piano dal sense of humor che costituisce la vera os-
satura del gioco: i Gobliiins sono molto ben dise-
gnati, sullo stile di alcuni fumetti francesi, cosi
come i personaggi secondari e i fondali, ma sopra-
tutto ben animati, con gustosissimi espedienti qua-
si fantozziani che meritano di essere visti.
L'interazione con i protagonisti & immediata; & suf-
ficiente cliccare sul crapino del goblin di cui ci vo-
gliamo servire per selezionarlo e farlo muovere,
mentre cliccando ulteriormente si utilizzano le abi-
lita specifiche; per esempio se vogliamo lanciare
un incantesimo su un oggetto dobbiamo selezio-
nare il mago, portarlo in prossimita dell'oggetto
per mezzo del puntatore a freccia, premere il pul-
sante destro per far apparire il pugno e indicare

http://speccy.altervista.org/
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-~ Edifficile trovare un gioco adatto ad essere confrontato I'oggetto st e. Siamo ben lon-
"\ con Gobliiins. L'umorismo che & presente nel corso del  fani quindi dalla sofisticata
- | gioco potrebbe richiamare alla mente The Secret of di avventure come Leisure
®/ Monkey Island, ma lo svolgersi del gioco, con risoluzione rittura del vecchio Zak McCracken, ma & pro-
a schermi lo rende molto dissimile. La grafica spiritosa prio questa semplicita che puo attirare gli

potrebbe essere associata a titoli come Chuck Rock, ma
in quel caso si trattava di un gioco a piattaforme, niente a che vedere
con questo titolo della Tomahawk. Insomma, Gobliiins non assomiglia
a nulla, ma lungi da noi il dire che & unico!

nterfaccia utente

uit Larry V o addi-

avventurieri non professionisti o addirittura chi,
per ideologia, si & sempre dedicato agli arcade.

Da menzionare il sistemma di

Ivataggio del
gioco mediante password che contengono sia
f g

ello a cui si & arriv a la quantita di ener-

gia di ogni Gobliiin; questo pud dare origine a

un simpatico commercio tra amici (potreste ad

esempio essere arrivati allo s

so quadro di un

vostro rivale ma con pil ene ... he, he, he).
Utile ma non fondamentale la possibilita di K voTo

selezionare la lingua dei messaggi, pochi e non

s S L L LR R LR R R LR Ll

strettamente necessari, comunque un passo ul- =
teriore per estendere la fascia dei possibili ac- @ ?
quirenti anche agli italianisti convinti. x
-
« Buona grafica  » Scarsa liberta =
Akt tasciata ai gio-
semplic ma g cates L
vertent: * 50n0ra non w
« Umorisma ecceziondle
demenziale ne-  * Troppo facile =
s m— cessario per ri-  per gli avwentu-
MBaschera solvare |'av- rieri prafesic- "
) ventura mistl,
= Messagg) in .
isalianc. .
.
1>
.
:0
H
a

a’ s AMIGA
G o A 118

Strano gioco questo Goblilins:
non ha nulla di innovative, la
struttura & un po’ scricchiolan-
te, la grafica & bella ma il so-
nore & quasi a livello di
altopariantine del PC, eppure
& divertente, appassiona, coin-
wolge. Lo inserirel nells cate-
goria del “non so perché ma mi

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
-
-
.
.
.

;- Grafica di impostazione fumettistica-cartoonistica S ' b 38 10N stupirh nessuno ma cer-
/7. di evidente scuola francese e animazioni demen- tamente vi ragalers ore

placevoll, soprattutte se vi pia-
e glocare con gli amicl (3o vo-
stra mamma wi vedesse
ridacchiare da soll potrebbe co-
minciare a preoccuparsi.).

ziali con sprite anche di dimensioni considere-
voli: I'aspetto visivo & di buon livello e arrive-
rete al punto di far sbagliare apposta i vostri
omini per vederne le reazioni. L'audio, invece,
& un po' naif e, spesso, non perfettamente sincronizzato.
Peccato!

GOBLIIINS

seasRAID 1992 K TT
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Alla ricerca del castello scomparso...
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PROVE
SU SCHERMO
Genere Simulazione

Casa Tomahawk
Sviluppatore M.0.0.

SIMULATOR - MEGA

pazio: ultima frontiera... sono passati molto sa-

(-
telliti sopra le nostre teste dal volo del “vecchio” e glorioso Sputnik. €
-4
Negli ultimi anni la NASA, insieme ad alcune agenzie nazionali, & - . :
| + Grafica molto  * Scarsa libert
Duu:d - o azkone e U
riuscita a gettare le premesse per una stazione spaziale, e i prossimi AR e e
ha’ poco *elastico”™
. s . - & 3 » Programma
anni riserveranno sicuramente sorprese da film di fantascienza. e 2
w

di una interessar

tissima enciclopedia del-

Spaziale Europea che, in un futuro rela

iali, con tanto di speaker e filmati  jare

» Vicino - almer Sl spera -, mettera in or- = missioni statunitensi e sovietiche

ventura d

liti e basi pe o conto. Nelle manidel  pii

e e T T T L R L L L LR LR LR LAt

PROVE

& posto il controllo totale della base t spaziale, o I'; o dell'Apollo 11, 0 ancora la

re. Infatti deve pianificare i diver Lunar Rover di James Trwin,

€TV
A

o o

tro (nel primo livello 3 5 . 3
to - il pin difficile -

budget ( ~U") che, anche & molto gratiticante costruirsi
una base spaziale personaliz-
zata nel salotto di casa: tra shut-
tie ¢ satelliti potrete divertirvi
per un bel po’; tuttavia non po-
trete salvare le partite a meno
che non compriate | scheda di
64K RAM, il che & un varo pec-
cato, perché ripartire da rero
ogni volta & una bella secca-
tura.

‘Grafica & SoNOro non sono  Spin-
ti sino ai limiti del CD-TV, che
arriva ben oltre, ma tutto som-
mato in questo genere di gio-
chi sone solo funzionali. Se
cercate un gloco abbastanza
serio” ma al tempo Stesso sem-
plice da utilizzare, ESS pub fa-
re al caso vostro,

i abbassa mol-

ito ch lo si tra pedi-

» velc

e tonnellate di materiale oltre I'atmosfera si spendono

mettere in orb

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

£ Un Canone r 1511e,

lto costosi per con

{a prima di pote

lare quest espert

ire una base spaziale, compone 01450

1 pa

| giocatore deve anche improvy
ale, visto che & suo con
scelta per la missione e mettere

F : CUREA TATHRESSR PRENISTSE
stiva dello shuttle. Ir

i:ig:'i

I, quetia spe-

di utilizzare anche lo sce

cie di zainetto a prc . 1l controllo & un

ttle, ma tutto som-

d Mancvra,

!l gio-

EUROPEAN SPACE SIMULATOR - MEGA

FEBBRAIC 1952 K 79
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VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

Solo per amiga 500/2000

PREZZ0 L149.000

, telelombardia ecc. ecc.) di

tte oltre la visualizzazione a video la

-
computers ed accessori
20155 M LA NO v i a M a c ah on, 7 5 z
NEGOZIO le|.02/323492 i
UFFICI] tel.O2 /3270226 -
FAX 24h tel.0O2/33000035 5
UFFICIO SPEDIZIONI tel.02/33000036 ]

tallazi

(=]
(23]
e
—
el
=dl
Baff
=
=
S
—
<

semplice ins

VORTEX ATONCE-PLUS
IL NUOVO EMULATORE AT PER AMIGA 500 ASOO PLUS,

ammi DOS, e wito cid §
aDos, L'ATong
funzi

interessantissima interfaccia permettedi ricevere il segnale televideo

possibilita di salvare su disco e di stampare direttamente. ul

(dalle principali tv collegate come: r

Il vortex ATonce-Plus & 'emulatore AT
CMOS B0286 16 Bit ad alie presta per
T 500, 'Amiga 500 i
e in un pe & frasparente quand
e. Esso fornisce un clock Tonce-Plus
16MHz giunge un I Norten 51 di  wtto l'ambiente del A
16,2. Ogni ATonce-Plus viene fomito con 512
KB di voriex FAST-RAM e uno zocco
un coprocessore animetco 8C2ET-12

ed il BIOS AT d

alte prestazioni ed un elevarissin

nie computer

d disk corri
modore, 1 disk

drive intern
parallela e futte

nale disk drive interni ed esterni, le
Tutti | 640 KB standard della memoria DOS  parall tuite le specifiche
sono disponibili in un Amiga con 512 KB di AT, il su gio in tempo reale e la

RAM. La

..., ATONCEAPARTIRE DA:
scromatcs.  1.349.000 IVA COMPRESA

moria oltre il primo MB pud  RAM CMC
gurata da DOS come memoria  ATonce-Plus permette
a e in “Protected Mode™. video VGA
-Plus si possono usare migliaia  CGA, Hercules, Ol

KICKSTART 20 plus | Super Vision

E' il pimo digitalizzatore in tempo reale a coloni
“Professionale” Una qualita mai vista.

Trasforma il
2.0 tutt
que

senza saldature

Istruzioni in Italiano. Lit. 149.000

un com-

mmagine

e e per motivi di tempo In un unica

no uno dopo lalt
ricomposti su

L. 79.000

RIVENDITORE

AUTORIZZATO GVP
OLTRE 3000 ARTICOLI PREZZO LANCIO

RICHIEDERE IL NOSTRO CATALOGO L. 990.000 iva compresa

TUTTI | NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% E SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI

ftore di colone s egrate in un Rack d
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THE HOUND OF
ASKERVILLES

herlock Holmes & diventato, da quando ¢ uscita la sua

M

dalla mitica penna di Sir Conan Doyie, sinonimo di un cer-

Rifle
intelligente, che basa le sue indagini sulla logica in-
vece che sulle semplici apparenze.

La On-Line Entertainment ha prodotto un‘avven-

ssivo, metodico, non violento, eppure veloce e

tura che ci mette proprio nei panni di questo Spock
dell'epoca vittoriana, alle prese con un cane fanta-
sma che ha gia provocato diverse me. Pat
a dell'ufficio di Baker Street
flemmatico eroe deve risolvere questo mistero, trat
. Infatti
I'impareggiabile Watson ha lasciato una impressio-
nante mole di tracce e indizi, i pezzi che costruisco-
no il puzzle gigante del gi

ndo

dalla scrivan il nostro

to dal libro “I1 mastino dei Baskerville”

lo. Sui due metri quadrati
del tavolo di Sherlock, il giocatore pud contare su
foto d'epoca digitalizzate, frammenti di lettere, te-
grammi pill o meno chiari, referti medici, una bel-

tazza di t& {con sonoro campionato) e un enigmatico
calendario.

Attraverso la minuziosa analisi di tutti questi indi-
zi, bisogna arrivare a scoprire il colpevole...

gia CD si prestar
po di avventure, e senza digitare neanche una vir-
gola, si possono analizzare i dati digitalizzati e scoprire
nuove tracce lette da uno speaker in inglese impec-
cabile, fino ad arrivare alla conclusione.
Purtroppo Hound of Baskervilles non ¢ stato tradot-
to in italiano, quindi a meno che non conosciate la
lingua di Shakespeare alla perfezione sard molto
difficile progredire nel gioco; in pil, a differenza di
molti giochi del genere, in cui mentre lo speaker
patla viene scritto cid che dice, in questo prodotto
della On-Line dovrete afferrare al volo le parole an-
glosassoni, con il rischio di non capire il nome del-
I'assassino o proprio quell'indirizzo che vi serve.

La tecnol olto bene a questo ti-

; i
| L '- BRADLEY S TOBACUCOS
i, LPH BRADLEY & SO
I o l.-'m:'rnm SPNRERS CATERDESE &
i ! : - lt"
. o = )

oy, AL |

R\
| dEww| 5 BRADLEY %=

Ox l'ord +Streel. + Lone I(mé
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PHOSPHORUS PAINT

PROVE
SU SCHERMO
Genere Avventura
Casa On-Line
Sviluppatore On-Line
Prezzo NC

* Grande = inghese ostico
stmottera anche per i pils
“sherlockiana®.  anglofoni.

* Trama

awincente.

e e L R T R R SRR AL Sl A bbbt

PROVE SU SCHERMO

780....

Una bella avventura, anche se
non delle pii tradizionali. Nien-
‘te icone o comandi via parser,
ma solo istruzioni via puntato-
ra. Ottima per chi inizia @ non ha
intenzione di impazzire per ca-
pire come ssaminare un docu-
‘mento. Purtroppo si impazzisce
non appena si cerca di capire
gualcosa: il 50% delle prove o
degli indizi & commentato dal-
lo speaker, @ vi aspettanc lun-
ghissime lettere (sempre in
inglese) che celanc tra e righe
la soluzions del mistero, Se ave-

SessssssssssassNssssEsRRERRSRRRRERTRRES
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_ CD TV
COMMODORE

Dlspnnlhlle_J

Select

Ple Gambara, 9 - 20146 MILANO
Linea 1 MM Gambara
Tel. 02 - 4043527 - 4046749

ACCESSORI PER
AMIGA E PC Al
MIGLIORI
PREZZ1

NOVITA’ AMIGA 500 PLUS AMIGA 500

Amiga nuova versione con kickstart 2.0 ¢ IMb di memoria. Compeenic Kiiutert LNAN wictionstiie o
un espansione da S512k.
L. 750.000 TELEFONARE

DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI { KICKSTART 1.3 & 2.0 SU ROM

NOVITA’ KIT CONVERSIONE P}

Drive esterno per amiga con interruttore L. 139.000 TELEFONARE
Drive interno per amiga 500 con tasto L. 129.000
Drive interno per amiga 2000 L. 129.000
Drive esterno con syncro expert L. 169.000

DIGITALIZZATORE VIDEON Il
TELEFONARE

DIGITALIZZATORE AUDIO INTERFACCIA PER 4 JOYSTICK ) / ™
STEREO PER AMIGA L L. 29.000 DISCHETTI BULK

Eccezionale digitalizzatore audio stereo con 3 31/2 DS DD

volume d'ingresso  regolabile, impiego BOX PORTA DISCHI 3 1/2 10 Pz. L. 900 cad.

semplicissimo. S0 Posti con chiave L. 15.000 | [ 50 p, L. 800 cad.
o LRI 100 Posti con chiave L. 23.000) | 100 Pz L. 750 cad.

/~ ESPANSIONI DI MEMORIA PERY [ MONITOR DISCHETTI BULK
AMIGA s e 3 1/2 HD

Espansione 512k L. 63.000 L. 430.000 10 Pz. L. 1400 cad.
Espansione 512k con clock L. 80.000 COMMODORE 1084S 50 Pz. L. 1300 cad.
Espansione 2Mb con clock L. 280.000 L.450.000 \100 Pz.L. 1200 cadJ
Espansione 4Mb con clock L. 440.000 | \_
Espansione 2Mb ESTERNA L. 360.000

Espansione 1Mb per plus L. 110.000

\Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000/

(SENSAZIONALE OFFERTA WORK STATION
AMIGA

Amiga 500 Plus con monitor Commodore 1084/s e
stampante Star LC 20 con in omaggio un joystick.

PROLUNGA PER MODULATORE TV AMIGA \_ L. 1.550.000
L. 20.000 5

PROLUNGA PER DRIVE ESTERNO AMIGA MOUSE SELECTOR
L. 30.000 b Permette di collegare il mouse ed il joystick nella stessa porta.

PENNA
OTTICA PER
AMIGA CON

TUTTI T PREZZI SONO INCLUSI
IVA - GARANZIA DI UN ANNO
TUTTI I NOSTRI PROI)OTTI
SPEDIZIONI IN  TUTTA ITALIA
MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000
SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO

NOVITA’

COPRI TASTIERA
SALVATUTTO PER AMIGA

L. 30.000

SOFTWARE
29.000
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PERIFERICHE
ACCESSORI PER
AMIGA E PC Al

GIOCHI PER CD TV
ULTIME NOVITA’
Disponibili !"!

MIGLIORI Telefonare

PREZZI

/" SIAMPANTI SIAR SERIELC ) (_ GENLOCK PLUS PER AMIGA )
Star LC 20 B/N L. 375.000
Star LC 200 colore L. 490.000 Il Genlock Plus ¢ un utilissimo apparecchio per
Star LC 24-200 B/N L. 650.000 I'claborazione video delle immagini, che Vi
S 1C 34700 soless; T 50000 | [PEADS. @ TRz o W wetis
\ Star Ink Jet 80 col. L. 679.000_/ L. 590.000

INTERFACCIA | (MOUSE PER AMIGA |
MIDI PER AMIGA L. 49.000
L. 49.000 \ e p
Fr s
(" TAPPETINO MOUSE NOVITA
L. 10.000 TASTIERA PER
“{, N CD-TV
PISTOLA GUN
SHOT PER AMIGA \_ L. 129.000
CON DUE
VIDEOGIOCHI / HARD DISK
INCLUSI PER AMIGA
L. 99.000 500
j glzard disk esterno Sga
Mb per amiga 500
/HARD D]SK\ ti‘znmigmpo d’accesso di
PER AMIGA Fbssibi-liti di espandere
2000 la memoria fino 8 Mb,

Hard disk interno da 52
Mb per amiga 2000
con tempo d'accesso di
16 mS.

Possibilita di espandere
la memoria fino 8 Mb
con moduli simm,
autoboot.

OFFERTA LANCIO

L. 949.000
N -

http://speccy.altervista.org/

autoboot, alimentatore
esterno incluso.

OFFERTA LANCIO

/" GENLOCK PER AMIGA \

II Genlock K090 ¢ un apparecchio che Vi

permettera di registrare, miscelare, dissolvere
le immagini video dell’amiga su un qualsiasi
videoregistratore standard, ottenendo cosi’
immagini sensazionali.
. 299.0
\_ L. 299.000 )
/" CONSOLE )
GAME BOY
MEGADRIVE
GAME GEAR
PC ENGINE
SUPERFAMICOM

VIDEOGIOCHI PER

L. 979.000||  CONSOLE ULTIME
N AN NOVITA'  /
—~
SYNCRO TUTTI 1 PREZZI SONO INCLUSI DI
EXPERT Il TUTTI RANOSTRT PRODOTTI -
S BT R
S L. 35.000 MERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO

http://speccy.altervista.org/



S
PROVE
SU SCHERMO
Genere {1n) Utility
goliardiche da ufficio
‘Casa Sierra On-Line
Incorporated
Sviluppatore Al Lowe
Prezzo L. gg.goo PC

=
=
* Grafica molts  » Menu gene-
£
buone rale lenito ed
g . Viafieta dei appariscente
A oeoett = Programma
*Divertimentp " ingleie
EEUTIte * impossibilith
-] di “italianizzs-
" zione*

Programma davvero originale
per alutare un'attivith decisa-
mente poce nobile come il non
fars un tubeo tutto il giorna.
La simpatia del titoll Sierra non
i discute ed anche T.LU. ri-
spetta la tradizione ma occhio
al pasto di lavora: non tuttl |
capi sono sufficentemente ela-
stici di mente da accettare un
prodotio del genere nol dischi
Finsi dell ufficiol

W
- -
o
~
g
-
=
-
g
>
b 4
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THE LAFFER
UTILITIES

he Laffer Utilities rappresentano la risposta, chiaramente in

chiave goliardica, a tutti i pigroni d'ufficio che non sanno come impiegare il

tempo ¢he i computer fanno risparmiare in qualsiasi attivita lavorativa! Il

i

programina € composto da un menu principale e da varie applicazioni (le

"utilities®) che, comunque, possono anche essere

lanciate da sistema operativo, senza l'ausilio del me-

Ciascuna "utility” aiuta ad organizzare tutte que
tivitd svolte in ufficio ma che non hanno null

database di tutte |

fare con il lavoro; tenere v

ri battute e freddure (suddivise a seconda del grado di

sozzeria e spiritosaggine

elle medesime), ricordarsi
i!) delle s i

gretary

dei recapiti (e dei cor
rine dell'ufficio, stamp

iti e prez-

i un detto
> fa tanto "sag-
ampare il tabellone

gio'
del torneo di tennis o di cal-

cio, stampare un foglio per
la raccolta delle firme piut-
tosto che un modulo per i
ti utilizzi oppure
una cover per i propri fa

Piu svana

(con grafica o senza), estrar-
re dei numeri a sorte per un

qual scopo (lotte-

rld, assegnazioni, etc.), ot-
tenere una scusa volante da
rifilare al capo oppure un
suggerimento per una de-
cisione personale, o ancora
deliziare 'ufficio con i pil
strani effetti sonori o con gli
Horrorscopi” pil assurdi;

1immagi-

queste ed altre
bili porcate sono conte-

nat

nel prodotto pit

simpatico del perso
matore meno antipaty

laggio piu simpatico del program-

0 (per variare...) del firmamen-
!

to informati
E impossi

ile analizzare una per una le cose che tro-

verete in The Laf ies Version 4.01, ne analizze-

remo solo alcuni

JOKES

Scherzi di qualsia-

i tipo e per tutti i

gusti, dai piti scon
ci ai pil posati

SAYINGS

Una raccolta di fra-
si ad effetto, in-
somma di quelle
“che fanno

pensare”,

POOL

Se le scommesse
sono |'occupazio-
ne pit ri
del v

questa voce vi tor-

corrente

stro ufficio,

nera senz'altro

FAXCOVER
Per ovviare alla se-
rieta di fax sempre troppo sobri e seriosi.

HORSCOPE
Credete ve

I'influenza delle stelle? Beh,
la vostra fiducia sarh messa a dura prova dalle assur-

mente n
de sentenze di questo oroscopo.

EXCUSES
La scusa piu logica anche nel momento piti assurdo.

WHAT TO DO
Cosa fare nei momenti di panico. Se non ci arrivate
da soli Larry sapra darvi una mano.
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arnevale la striscia continua del maggior
numero di giochi possibile. In queste pagine
recensiamo in modo rapido e veloce quelle

novita che non trovano spazio per avere piu pagine, Il

fatto di comparire in Striscia il gioco non significa che
non sia un titolo di valore. Semplicemente vuol dire
che in maniera veloce vogliamo darvi tutte le

informazioni necessarie. Cosi una volta letta la rapida

descrizione e verificata la valutazione del gioco,

potrete decidere se quel titolo fa per voi. Insomma una

striscia per capire se quel gioco pud entrare nella

vostra raccolta...

LEISURE SUIT LARRY 5

Sierra, Amiga, L 89.900
La Sierra-Dynamix ha deciso di battere tutti i record
di prolificitd pur mantenendo livelli qualitativi invi-
diabili: 'ottimo Larry 5 & pronto a depravare anche
Amiga di casa vostra. Le curve che sfidano la forza
di gravita di Passionate Patty hanno solo in parte sof-
ferto per la riduzione di colori dai 256 della VGA agli
bituali (sigh!) 32 della vostra macchina, mentre lo
humor di Al Lowe & rimasto assolutamente invaria-
t0. Ottima l'interfaccia utente, gid ampiamente col-
laudata in altre avventure e forse ulteriormente
migliorata nell integrazione con il gioco; un po’ sot-
to tono il sonoro, non all'altezza degli amati copro-
cessori, comungue accettabile, specie se a basso volume.
Come sempre piii spesso accade, un hardware "ca-

pitalista” giova moto alla giocability, in particolare un
hard disk elimina i consueti tempi morti di carica-
mento che, nonostante gli sforzi dei programmatori,
talvolta sono addirittura esasperanti.

Per quanto riguarda il succo della vicenda d trovia-
mo di fronte ad un florilegio di allusioni, doppi sen-
si, ammiccamenti pitt 0 meno espliciti che faranno
la feliciti degli erotomani che si nascondono tra di
voi e il disgusto dei moralisti che si mostrano; facen-
do una media pesata credo di essere di fronte ad una
delle hit di vendita del 19g2.

Se siete tra i fan dei Larry prececenti sicuramente
non perderete questo quinto (quarto a dire il vero) ca-
pitolo della serie, quanto a me. scusatemi ma ho la-
sciato Patty in una situazione scabrosucdia...

KID GLOVES Ii

Storm Computer, Amiga, prezzo n.c.

Talvolta la fissazione per i sequel di film e program-
mi, che ¢ interessano pii da vicino, porta a parados-
si come questo Kid Gloves II: lo sfruttamento di un
riome gia conosciuto per lanciare un prodotto diver-
Nel primo gioco, infatti, il nostro amato joystick
mandava un pargolo incavolatissimo (notate la fi-
nezza per i lettori giovani ed innocenti) che scorazza-
va per una non meglio precisata foresta scagliando a
destra e a manca guantoni da pugile, opportunamen-
te zavorrati, contro un ampia scelta di nemici, Com-
prensibile quindi il riferimento ai guanti nel titolo;
molto meno comprensibile in questo seguito dove
questi attrezzi di morte sono stati sostituiti da pit po-
etici pelouche (terribili “critter”) a “ricerca di calore”

Microids, Amiga, prezzo n.c.

Quanti tra voi sono stati frequentatori del mi-
tico Commodore 64 sin dagli albori non po-
tranno non ricordare 'altrettanto mitico
Rollerball, gioco ispirato all'omonimo film che
rivaleggio, per accanimento delle sfide a due,
con il Soccer(!); Killerball & un clone differito
di circa 8 anni, decisamente meno divertente
e con diverse limitazioni dovute a ragioni di
copyright (della pellicola).

L'ambientazione & tipicamente cyberpunk,
sul modello di Speedball per intenderci, per
la simulazione di uno sport dove l'imperativo
& bastonare gli avversari; i giocatori, bardati co-
me quelli del football americano, si muovono
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che sono, perd, in numero limitato. I} bambino pro-
tagonista del primo titolo si & trasformato in una spe-
cie di fratello da latte di SuperWonderBoy (sono identici!)
armato di spadone a potenza variabile che verra so-
stituito nel corso del gioco da armi pill potenti,

La struttura & originalissima: platform game a per-
corso con diversi livell, identificati con isole, monta-
gne, caverne, ecc., organizzati in pitt sottolivell,
guardianone finale e chiavi per aprire le porte di ac-
cesso al quadro successivo; incredibile, vero?

Allo scarso spessore fanno eco una grafica scama,
lo serolling arrancante e gli effetti sonori in tono con
tutto il resto, Della serie se il gioco non € granché fac-
diamelo almeno brutto da vedere.

in senso antiorario su di un campo ad anello,
inclinato verso il centro e delimitato esterna-
mente da una parete verticale sulla quale si tro-
vano le "porte”, con lo scopo di fare goal con
una palla metallica. Tutto & lecito pur di con-
servare il possesso della sfera, ed il gioco di
squadra favorisce molto I'incremento del pun-
teggio.

Una grafica solo discreta ed un sonoro stret-
tamente funzionale non contribuiscono a ren-
dere piti avvincenti i meccanismi di gioco
abbastanza elementari e ripetitivi; il punto de-
bole piit evidente & la lentezza dell'azione che
non riesce a coinvolgere nemmenc nelle par-
tite tra due giocatori.

1

A LA

“EOL0 TOFT

IL GIOCO
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=
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Viale Monte Nero, 15 » 20135 Milano » T (02) 55.18.04.84 r.a. « Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. Vendita anche per corrispondenza.

Commodore CDTV Amiga 500 Plus
L. 1.195.000 L. 790.000
Tastiera per CD1V Con 1 MB Ram, Kickstart e Workbench
B S
Vieg Drive OFFERTA!

- Kool Amiga 500 Plus
con 2 MB Ram

L. 890.000

Nintendo Game Boy
L. 159.000

In omaggio il gioco Tetris

Giochi per Game Boy
a partire da L. 39.000

TUTTE LE NOVITA

OFFERTISSIMA!
Sega MegaDrive
con 2 giochi

Action Replay
~ L.149.000 PRONTA CONSEGNA!
Cartuccia per avere vite infinite,
L Sega MegaCD

L. 750.000

La nuova console Sega MegaDrive
compresa di lettore CD.

FANTASTICO!
MegaBackup
L. 550.000

Disk drive da 3"1/2 per effettuare

Giochi per MegaCD
a partire da L. 119.000
backup dei giochi MegaDrive.

PC Engine CD-Rom
L. 799.000

Modelli PC Engine
Coregrafx II°
L. 299.000

1.399.000
PC Engine GT
L. 599.000
Giochi per PC Engine
a partire da L. 69.000

Giochi PC Engine CD
a partire da L. 119.000

Prezzi comprensivi di .V.A.

b

Offerte Nintendo

SuperFamicom
con cavo SCART

cavo Scart + 2 giochi
L. 699.000

con modulatore Pal
e 2 giochi
L. 799.000

Giochi per Super Famicom
a partire da L. 99.000

SNK Neo Geo
L. 699.000
Giochi per NeoGeo
a partire da L. 299.000
Atari Lynx II°
L. 245.000

Giochi per Atari Lynx
a partire da L. 59.000

Sega GameGear
L. 259.000

Giochi per GumeGed.r. '
a partire da L. 49.000

Sega GameGear
TV-Tuner

L. 229.000
Sintonizzatore TV dedicato,
trasforma la console in un
mini-TV a cristalli liguidi.
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RED BARON

Sierra, Amiga, L. 8g.900

nti simulatori di volo ultratecnologici
di mercato restava ancora libera: gli aerei della
grande guerra non avevano mai solcato i pixel dei mo-
nitor. “Sacrilegio” disse il Sig. Dynamix!

La mia prima volta con Red Baron fu cica g mesi
suun 80386 con coprocessore matematico e sche-
da VGA; ne rimasi strabiliato per l'accuratezza della
simulazione, tra le migliori in assoluto grazie al gran-
de numero di aerei tra cui scegliere, agli scenari sto-
ricamente perfetti, alla manualistica di rata completezza
tim in fundum, all'incredibile fluidita della gra-
ica anche al massimo grado di dettaglio che rende
| tutto estremamente giocabile (futti elementi
“onservo nitide il ricordo

na nic-

Impressions Amiga, prezzo L4g.900
Il nuovo gioco defla Impressions, Fighter Command,
& un gioco di guerra su scala operazionale nel qua-

le il giocatore & calato nei panni del comandante
della difesa aerea di varie nazioni durante una se-
rie di crisi che si sviluppano in questa tormentata
regione. In Fighter Command il punto di vista si
sposta forse per la prima volta dalla cabina di pilo-
taggio alla torre di controllo. Prima di ogni partita
in dettagliato fascicolo informativo illustra la si-
ruazione politica, le basi e gli aerei a disposizione.

na mappa strategica disponibile su varie scale
mostra costantemente la situazione globale della
battaglia; tempi di rifornimento, differenti capaci-
ta dei vari modelli di aereo, aerei radar, differenti

FALCON

Mirrosoft, CDTV, L 77.000

biondina da far ]Jaura.’ Beh, fino all'uscita serale pub
aiutarvi il CDTV, poi dovrete sbrogliarvela da soli!

servizio alla base 1001 squadrone
fantasia!). A bordo di uno dei pits
tempo stesso economid,
accia degli States, dovrete affrontare diverse mi
ntercettazione di apparecchi ner

10m,

che vanno dal il

errestre di T8o

al proteggere la base da un attacco
soViet ci] bombardare un
pa di lancio di missili SAM.

XENON

Mirrosoft, CDTV, L. 77.000
pproda sul CDTV uno dei successi dell'anno scorso.
Xenon [] & ancor oggi la pietra di paragone di tutt gh
sparatutto che escono per Amiga L'=|J\=
mici disegnati alla perfezione,
di megablastaggio che vi terr .1.1 l.)(kujpa'l per
un bel pezzo. Se non vi ricordate la storia, &
detta; E|J Xeruiti, dopo la sconfitta del primo Xenon
0 |\-’1gu sulla vendetta, e dopo 1oco anni

a ferroviaria o

v

dello spazio, potrete salvare la Terra dalla distruzione
orale.
Sul CDTV potrete ammirare una versione identica

a grafica, ma migliorata nel gid stupefacente sonoro,

e
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trascorso ad 1

NSEEUITE Nel C

di un 'P'J['ILULLI'

Prima guerta r

'.U-‘fi.;.\:‘l:)di chi sta smanettando su di

1pa ho atteso che la Dynamix pre-
se la versione Amiga.

finalmente, & arrivata e posso dire senza om-
bra di dubbio che & perfettamente identica... se pos-
sedete un 68030 con coprocessore matematico.

L'algoritmo che gestisce |
non ¢ dei migliori pre

Lz lentezza & evide
I'omologo Knig

configurazioni di armi secondo il tipo di missione

anche gli attacchi al suolo), momen-
to del giorno e moltissimi altri fattori devono esse-
re tenuti costantemente in considerazione ogni
volta che inviamo i nostri ordini. Lo svolgersi del-
la battaglia & in tempo reale, con le icone delle u-

(sono previst

nité che si spostano sulla mappa, e il gioco ricorda
da vicino Harpoon, sebbene |'attenzione sia posta
a aerea. Fighter Command pia-
sionati di aviazione ma

anza agli apps
non & un gioco di grande spessore e dopo la frene-
sia delle prime partite & probabile che diventi un
po ripetitivo.

cofane
issioni, per un

rogramma per CDTV racchiude in un
I'originale F16 pii1 i due dischi di m
totale di |

sono alla portata di
& composta da missio
un po' pit difficile, Le
nche un pati
.mci'n.- perché in ques

1li a quelle precedenti

Ste, &

to a mettera

volare pas OGf'p"‘
permettono di volare senza p:uu]um'.
documentario che presenta i diversi aspetti del

tamento all'attacco terrestre, con tan

€ presen

patlare
anche in

y del gioco
in potra
e di I}-..n..s com

pr-1 i livelli. Ce

te del
ersione per CDTV non fa

lo stato de

810.....
G o A K
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CIAMPITTI ANTONIO

NEXT COMPUTERS
ViAa BUGATTI, 13
20017 RHO (M)

TEL. (02) 93505280 R.A.

FAX (02) 93505219

CHIAMATA DIRETTA UFFICIO SPEDIZIONI
TEL. (02) 93505942

VENDITA PER CORRISPONDENZA SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE E PAESI LIMITROFI.

ORDINAZIONI 24 ORE SU 24 - SERVIZIO COMPUTERIZZATO.

PAGAMENTI RATEALI, BANCOMAT IN
NEGOZIO, VALIDA PER POS E CARTE
DI CREDITO, SCONTI A DITTE, ENTI,
SCUOLE, CONVERTIBILI.

ORARI :

9.00/12.30-15.00/19.30
CHIUSO IL LUNEDI' POMERIGGIO

La Next computers si trova in Via Bugatti, nel centro storico di Rho, traver-
sa di Via Matteotti, all’altezza del N. civico 65. Rho & facilmente raggiun-
gibile con I'autostrada Milano/Torino - uscita Rho, con la tangenziale ovest
- uscita Rho (chi proviene da direzione Milano non paga pedaggi).

TIZIE UTILI
SU RHO

=~

ATONCE 16 MHZ - NEW
Emulatore 286 16MHz per Amiga 500 e 2000, trasforma il drive
Amiga in un drive PC, e tutte le periferiche AMIGA in MS DOS
comprese le sue uscite. IMPORTAZIONE DIRETTA ! '

Caratteristiche Atonce 286 16 MHz 8

L'Atonce Plus & fornito inoltre di 512K di fast ram e zoccolo o oet S
AR 19 V) c\“g\\lo “6

per coprocessore 80287C 12HHz : gs\__\“w‘\a .

Restano disponibili in DOS 640K RAM (con Amiga 512K). ~
L'eventuale memoria residua, se avete un espansione di qualsiasi
potenza, & utilizzabile come expanded memory o extended memory MS DOS.

Non corrompe il normale funzionamento dell'Amiga, qualsiasi periferica a norme Com-
modore Disk Drive Hard Disk, esterni o interni, R5232, printer Mouse, diventano AT PC
MS DOS. Emulazione video EGA VGA MONO CGA HERCULES ecc. ecc.

Altissime prestazioni, affidabilita totale, manuale dettagliato, software di installazione
con command COM, di facile montaggio senza alcuna saldatura. Compreso manuale in
italiano a sole L. 450,000 IVA compresa.

OFFERTA SPECIALE

Notebook K 286 16 MH2/21 schermo VCA retroilluminato 1 drive 3'/, 1 hard disk 20
MB 1 MB RAM espandibile a 6 MB, uscita monitor esterno VGA, batterie nichel cadmio
ricarica automatica, alimentatore, borsa per trasporto in offerta da Next a £ 2.380.000
Dos 5.0 in abbinamento in Italiano.

Vastissimo assortimento PC 286 - 386 - 486 a partire da L. 1.200.000
286 da 16 a 20 MHZ - 386 da 16 a 40 MHZ - 486 da 20 a 50 MHZ

629.000

Sono disponibili i nuovissimi Genlok Rocteck nor- Amiga 500 1,3 I
mal e Plus oltre ai famosissimi MK 11l Plus e ai - Amiga 500 Plus 2,0 1 MB L. 739.000
professionali Neriki. - Espansione 1MB per Amiga 500 Plus
porta I'Amiga a 2 MB totali L. 160.000
- Amiga Action Replay Ill per Amiga 500 L. 150.000 - Sound Blaster PC L. 280.000
- Amiga Action Replay Ill per Amiga 2000 L.170.000 - Scheda televidea PC L. 299.000
Cartuccia con funzioni di freeze per |a sprotezionedi - Moduli SIP/SIM 70 ns 1 MB L 85.000
programmi in commercio, il salvataggio di videate, il - Monitor VGA color 14" 1024 x 768 L. 520.000
rallentamento dei giochi, la rilevazione di virus, la - Monitor NEC Multisink 3 FG color VGA 14°
programmazione in linguaggio macchina, ecc.) per Amiga PC, Machintosh L. 1.150.000

Disponiamo di software tecnico grafico cad, word processing ultime versioni
per Amiga versioni originali e di tantissimi altri articoli impossibile da elencar-
le tutti. Sono disponibili accessori di tutti i tipi per Amiga
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Un computer va acquistato solo presso
una ditta specializzata, Ciampitti Antonio
opera in collaborazione con la moglie
Cattaneo Loredana nel settore computers
da ben 13 anni. Ha fondato varie ditte,
tra cui alcune ora cedute ancora operan-
ti. Ha editato ben 28 numeri di riviste
con acclusa cassetta o disco di program-
mi per computers. E stato il primo in Ita-
lia a distribuire Sinclair QL; il famoso PC
1512 Amstrad, prima ancora che esistes-
se |a stessa Amstrad Italia SPA; ha vendu-
to il primo Amiga 1000 nel ben lontano
1984,

Pertanto & in grado di consigliare il clien-
te e guidarlo all'acquisto, secondo le sue
esigenze, garantendogli un servizio post
vendita per gli accessori, il software, |'as-
sistenza, la riparazione e l'installazione,
sia a livello hobbistico, sia a livello pro-
fessionale.

Pensaci !!!!!!11!

Chi vende “Bidoni”, prima o poi ne deve
subire le proteste e a noi piace vivere se-
reni in pace con la nostra coscienza.
Grazie.

Queste notizie sono verificabili da artico-
li apparsi su La Notte, Europeo, Commo-
dore Gazette, Panorama, di vari anni ad-
dietro, in cui si parla di quanto sopracita-
to.

ST A MPANTII
NEC, COMMODORE, STAR, IBM, OLIVETTI.

RIVENDITORE AUTORIZZATO

IBM - AMSTRAD - NEC - STAR
COMMODORE - PHILIPS

OGNI TIPO DI CONSOLES
E UN VASTISSIMO
CATALOGO DI GAMES CARTRIDGES
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LEMMINGS

Psygnosis, CDTV, prezzo Ly7ooo

I lemming sono delle creature molto strane: ad un
certo punto dell'anno, come se seguissero un piano
prestabilito, si mettono tutti a correre verso il mare
superando ostacoli di ogni genere per poi finire
tragicamente in acqua. La Psygnosis ha creato un
bellissimo gioco in cui questi animaletti, per fortuna,
hanne un santo protettore, [ Videogiocatore: Lemmings
& diviso in pil di 100 livelli, con tre gradi di difficolta,
da "noioso” a “divertente”, in cui un certo numero di
questi animaletti, grazie alle direttive e ai comandi
del videogiocatore, che li trasforma in scalatori,
paracadutisti, vigili urbani, minatori o autentiche
bombe esplosive, deve arrivare alla porta del livello,
Naturalmente la porta non & accessibile come uno

potrebbe sperare, ma anzi tra i lemming e |
sono svariate calamita naturali, come fiumi
baratri senza fondo, enormi grotte, pareti roccioso del
nono grado, e via dicendo. Ma grazie alla loro duttile
natura, ognuno di questi topolini pud trasformarsi in
un audace stuntman o in un severo bloccapersone,

Quando (se...) tutti 1 lemming sono usciti da un
livello, appare una schermata che comunica il numero
in percentuale di lemming sfuggiti al massacro, il
punteggio, una frase di commento (tipo: *forse non
2 il modo migliore di finire questo livello...” quando
ne arrivano alla porta il 10%), insieme a una password
che vi consente di ripartire da quel liv

PSYCHO KILLER

On Line, CDTV, prezzo n.c.
“Fra una fredda mattina di Ottobre, e stavo guidando
a mia Austen su una strana strada di campagna. strana
per un cittadino come me... Ad un tratto, ecco spuntare
una macchina dalla nebbia, che non ha nulla da
invidiare a quella di Londra. Ma chi & quel furbone
che lascia la macchina in mezzo alla strada con questo
tempo. Per fortuna fui abbastanza svelto nel premere
il freno, e scongiurare uno scontro frontale, Sceso
dalla macchina con l'idea di mettere le mani addosso
4 quell'incosciente, vedo una ragazza scappare da un
tipo dall'aspetto invasato, Accidenti, devo fare qualcosal*
Cosi potrebbe iniziare la storia di Psycho Killer, se
fosse stata tradotta in italiano, Sfortunatamente i
dialoghi e i monologhi sono invece tutti in inglese, e

Electronic Arts, PC, prezzo n.c

Tramile un editor abbastanza semplice si pud
creare il labirinto del Dungeon, in cul immengene
la restante massa di dati: infatti BTCK va ben
olire del semplice disegno dei Dungeon, ¢ vi
permette di editare un numero incredibile di
dati. Si possono editare gli oggetti che si trovano
nel Dungeon, come armi, armalure, lorzier,

e tesori vari, che possono essere caricali
magicamente, come una spada +3 o uno scudo
-12. Poi si possono edilare | mosiri, decidendo
il livello, la classe dell’armatura, le armi, ccc
| nalire si possono inventare degli incantesimi

nuovi ¢ definire il numero di incontri casuali.
Ma soprallutio si possono calare nel Dungeon

dovrete sudare sette camice per capire quello che vi
dice il gioco, in tempo per prendere la giusta decisione.
Infatti Psycho Killer & un tentativo di film interattivo,
dove tra una sequenza digitalizzata e l'altra dobbiamo
prendere le decisioni giuste, spesso in fretta. Per
esernpio bisogna premere il pedale del freno con pochi
secondi a disposizione, oppure tirare un calcio prima
che lo psicotico del titoli ci colpisca con una spranga.
Un bel film, ma purtroppo la giocabilita & molto bassa,
in quanto un secondo di ritardo o una mossa shagliata
vogliono dire la morte istantanea, e, in piil non &
possibile giocare una seconda partita, ma bisogna
ricaricare il gioco - una bella seccatural Peccato, se
fosse stato tradotto in italiano e fosse stato un po’ pii
semplice, sarebbe stato un bel gioco,

yo evenh speciali definibili altraverso un
linguaggio di programmazione mollo semplice
come la sparizione improvvisa di una spada o
il possibile acquisto di un bastone, o impore

condiziom come “il pa

iy ha guel determinato

oggetio?” oppure *il party ha vinte I'ultimo
v Tule & passato un po

scontro?” Cerlo
di moda e ullo sommalo la grafica ¢ il feeling
SON0 un po scaduti. Interessante ¢ divertente
& crearc il proprio mondo: potrele ambicntar

la ricerca del Mitico Terminale sull'astronave

dei Rogorian, con un party degno di Star Trek
o una delle pri classiche awenture nei Dungeon
misteriosi di una ot mediocvale. Tullo sla

alla vostra Lamtaxn ¢ pazienza

BARBARIAN Ii

Psygnosis, Amiga, L. 49.900
| giochi della Psygnosis hanno avuto a lungo
una fama controversa. La qualita della veste
grafica e delle presentazioni non ha mai avuto
rivali. Purtroppo spesso la stessa cosa non si
& potuta dire dello spessore; i titoli Psygnosis
sembravano soffrire di una cura eccessivamente
scarsa per quella che alla fine era la ragione
ultima dell'esistenza di un gioco: la giocabilita.

Ultimamente questa tendenza ha sembrato
prendere una piega pit positiva, soprattutto
dopo l'uscita di titoli come Lemmings e Leander.
Barbarian 11 poteva essere la conferma definitiva
di questo nuovo corso Psygnosis.

Purtroppo non & stato cosi. 1l nuove titolo
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della serie Barbarian non € una gioia né per
gli occhi né per il joystick. In questi giorni di
concorrenza sfrenata scivola sulla buccia di
banana pili pericolosa: & banale. Scorrimento
orizzontale a destra e a sinistra, numero limitato
di mosse in combattimento, armi da raccogliere
e mostri da sconfiggere. Giochi come Gods,
First Samurai e lo stesso Leander ci hanno
abituato a standard qualitativi ben diversi da
quelli di quattro o cinque anni fa e se pure la
sequenza introduttiva & assai gradevole, non
si pud fare a meno di pensare che un intero
disco avrebbe potuto essere speso molto meglio.

=

IL GIOCO

x

SYEM ESSTOR
$PELL BESTOR
HONETER GOSTOR S

STRISCIA
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CIAMPITTI ANTONIO

NEXT COMPUTERS
VIA BUGATTI, 13
20017 RHO (M)

TEL. (0O2) 9 i';(l’;;ii_&(l R.A.

FAX (02) 93505219

CHIAMATA DIRETTA UFFICIO SPEDIZIONI
TEL. (0O2) 93505942

DISTRIBUITORE DEL LASER DISK SISTEM CON INTERFACCIA AMIGA
NUMEROSI TITOLI DISPONIBILI: ES. DRAGON'S LAIR E THAIER'S QUEST
ALTRI TITOLI IN ARRIVO

STAMPANTI

PANTE Mannesman MT-81

g \'.F;'\\:T[ Star LC-24/. 00 cps. 24 aghi L
STAMPANTE Star LC-24/200 ¢
(24 aghi) L

STAMP \\TE L’."

STAMPANTE 1BM 2 \(J\IT-\"'

MONITOR & ACCESSORI

MONITOR COLOR! Philips 8833 Stereo L. 400.000
MONITOR COLORI Commodore 1084-5

Sterec originale L. 450.000
MONITOR COLORI NEC 3GF

Multisync (Antiflicker) L.1.099.000
CAVO speciale per 883311 & 10845 L 29000
TUNER TV Philips

per trasformare il monitor in televisore L. 170,000

DISK DRIVE & ACCESSOR]

Dirive interna per Ami
Ve esterno per A

passante + disconm

t SLIM

per Amiga 2000 L
das' 'y

 MS-DOS L

* SISTEMI OPERATIVI

KICKSTART 1.2 ROM L.

80,000
Affiancato al Kickstart 1.3 presente sui nuovi Amiga permette
una completa compatibilita con il software in circolazione,
anche guello nato per il vecchio 1.2

KICKSTART 1.3 ROM L.
Per chi possiede I'Amiga con il vecchio sisiema operativo 1.2

B0.000

& essenziale per una completa compatibilita con i
software uscilo per |'1.3; utile anche per chi ussa gl hard di
KICKSTART 2.0 ROM |
nUOVO sistema operativo nato per 'Amiga 3000 & ora d-sm
nibile anche per I'Amiga 500
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MOUSE & JOYSTICK

Joystick
Joystick standar 4 poll con ventosa L. 8000
Joystick Quick shot I

! L. 15.000

microswitch, autofuoco (o

IfMIuL Tac Il Suncom piccollissimo L.
Joystick Boss Wico,
con lamelle in metallo L. 30.000
Jovstick Superjoy in metallo,
venlose e autoluoco L. 30.000
Joystick Crulser regolabile
con microswitch L 30.000
Joystick Pro comp. 5000
roswitch L 30000
Navigator by Konix
autofuoco, microswitch, anatomico L. 35000

Mouse & Trackball
Amiga Mouse {originale Commodore]

ollegare mouse + jovstick
T J(de" -\"\i\,«

mouse, basta shiorar
lita, la precisione e sopratiutio I.s semplicitd d'u
Trackball Amiga senza fili L

ACCESSORI PER LA GRAFICA

Tavola grafica Amiga Super Table L
Amiga Super Scanner L
Scanner B/N, permette la alizzazione di foto, disegni
Jecc. con 32 tonalitd di grigi e una successiva manipolazios
delle immagini

Penna Ottica L 20.000
Permette di disegnare direttamente sul video, semplice |'uso
con manuali in italiano

HARD DISK E KIT RAM

Amiga 2000 Amiga DOS & MS-DOS

Sono disponibili le nuove hardcard NEXUS, tutte espandibili
fino a 8 Megabyte fast high system turbo
HARDCARD “NEX" senza Hard Disk
fast ROM L. 450.000
HARDCARD “NEX"
con Hard Disk da 45 Megabyte L. 900.000
HARDC 4!{ ) “NEX"
con k da 114 Megabyte L.1.200.000
H-\M)(_ ARD "NEX"
rd Disk da 175 Megabyte L.1.500.000
Amiga DOS
INTERNO L. 800.000

“Adrive” da 20 Megabyte; piccolissimo si monta all'intemo
dell'A 500 senza saldature ¢ con semplicitd

KIT RAM per HARD DISK

KIT da 2 Megabyte

per Hard Disk A590 Commodore L. 170.000
KIT da 2 Megabyte per Hard Disk
NEXUS L. 160.000

ACCESSORI HARDWARE E INTERFACCE

Software per ASO(

rus e Anticlick

MODEM

MODEM interno prof. SMART V21-22 Hayes

L. 155.000
s slot M5-DOS L. 299.000
1200-2400
L. 299.000
JEM esterno prof, SMART V21-22-22bis
+ MNP 5, correzione erori L. 399.000
Bulk dsdd 135 tpi
| )

1 hetti “S( |\'1 COLDR"
Box per él:.d:hi'lh

VASTO ASSORTIMENTO DI LIBRI SPECIFICI

PER AMIGA IN LINGUA ITALIANA
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i Virgin, PC, L. 6g.900
| Create dalla fantasia dello scrittore americano
| R.E. Howard tra gli anni venti e gli anni trenta,
| | avventure di Conan - non hanno mai man-
cato di affascinare i lettori e i creativi di tutte le
generazioni successive. La versione su compu-
ter del muscoloso eroe realizzata dalla Virgin
non fa altro che ufficializzare la sua presenza
nell'universo degli 8 e 16-bit; & infatti a Conan
e si ispirano i vari titoli della serie Barbarian
& in misura maggiore o minore tutti quei titoli
che vedono un eroe dai bicipiti possenti aggirar-
si per mondi fantastici con I'unico scopo di maz-
zolare creature dall'aspetto immancabilmente
repellente.
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Conan the Cimmerian affronta I'argomento da
un punto di vista consueto: un picchiaduro a
scorrimento orizzontale nel quale sono stati in-
seriti diversi elementi GdR (primo tra tutti una
trama pits solida del banale “vai e distruggi”). Ol-
tre 200 locazioni, la necessita di esplorare am-
bienti differenti come templi, citta e foreste. e la
presenza di personaggi secondari con i quali in-
teragire (non tutto quello che si muove sullo
schermo deve essere sbudellato) allontanano suf-
ficienternente Conan dalla media dei giochi di
questo tipo - sebbene non si possa parlare di
un'originalita urlante. Forse 'unico elemento
veramente nuovo & la presenza di una certa do-
se di umorismo. In fin dei conti, consigliato.

POWERMONGER - WORLD WAR |

Electronic Arts, Amiga, prezzo n.c
La Prima Guerra Mondiale determind una rivolu-
zione culturale e politica: milioni di morti, la nasci-
ta di nuovi macchinari per la distruzione di massa,
me carri armati, dirigibili, aerei, e |'utilizzo di ar-
mi chimiche, la distruzione di intere citti fecero ca-
dere idee e regimi che dominavano il mondo da
secoli. Ma dato che state leggendo Kappa e non un
o di storia, vi chiederete cosa centri tutto questo
con il software videoludico. Beh, centra, visto che &
appena uscito il primo datadisk di PowerMonger, quel-
lo appunto sulla Prima Guerra Mondiale. Da ogg, i
possessori del gioco originale possono seminare di-
struzione in altri r7o e passa territori, utilizzando,
data I'ambientazione, nuove armi, come fucili e ae.

i vostri luogotenenti sono d,w'uu degli ufficiali del
Kaiser, come quelli che si vedono nei film di guer-
ra, con monocolo e delle facce una piti feroce dell'al-
tra. Naturalmente la mappa globale ¢ quella dell Europa
del 1g14: forti e cittadelle sono abitati da soldatini e
carrarmatini, e il cielo simulato spesso & pieno di bi-
plani.

Vale la pena prendere PowerMonger - World War |
Edition? Dipende se siete tra quelli che d hanno pas-
sato l'estate invece di andare al mare, probabilmen-
te non sara un acquisto di cui vi pentirete; se invece
Power Monger non vi ha catturato pit di tanto, visto
che questo scenario non racchiude la minima varia-
zione sulla struttura di gioco, vi stancherete presto,

n

KING QUEST V

Sierra on Line PC, L. 29.900
Della quinta installazione nella zuccherosa saga di
Roberta Williams abbiamo gia parlato in lungo e
m largo. Non vogliamo perd far passare sotto silenzio
uscita dell'edizione italiana del gioco; gli amici
della Leader si sono assunti il gravoso e benemerito
compito di tradurre in italiano tutti i dialoghi e le
lescrizioni del gioco offrendo al pubblico del nostro
paese un prodotto accessibile a tutti e assai gradevole
anche per chi, pur avendo un'infarinatura della
ingua inglese, vede il divertimento offerto da titoli
di questo genere ridatto dalla necessita di districarsi
tra parole ed espressioni sconosciute. E una scelta
particolarmente intelligente, soprattutto considerando
che tra gli “spettatori” della serie King Quest c'é una

REALMS

Virgin, Amiga, L. 69.000

Ci sono cose che sembrano essere sfortunate
dalla nascita, non importa quali siano i loro me-
riti oggettivi. Stanley Kubrick lavord per quattro
anni al suo film Full Metal [acket, ma quando u-
sci tre mesi dopo Platoon di Oliver Stone molti
pensarono che il grande regista inglese volesse
semplicemente sfruttare il successo del filone
di film sul Vietnam.

E Ia data d'uscita |'unico vero problema di Real-
ms, il gioco di strategia in 3D isometrico della
Graftgold. Se fosse apparso sugli scaffali solo
quattro mesi fa avrebbe potuto rivelarsi un au-
tentico hit. Oggi, con in giro concorrenti come
Mega-Lo-Mania, Utopia e I'imbattibile Populous
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grossa fetta di bambini.

La trama del gioco, se negli ultimi mesi siete stati
su un altro pianeta, vede il buon re Graham alle
prese con un mago malvagio. I cattivone ha fatto
sparire, con un potente incantesimo, il castello del
re completo di famiglia reale. E I'occasione per
lanciarsi in una nuova girandola di avventure nel
caramelloso mondo della serie King Quest, mai stato
cosi “naif” grazie allo splendore della grafica VGA
a 256 colori. Tra maghi rimbambiti, animali parlanti
e paesaggi di sogno, Graham si lancia nella (per
ora) pits difficile impresa della sua vita. Riuscira il
nostro eroe..,

2 (che si & installato sul trono meglio di Enrico
V) trovare spazio vitale & davvero difficile. Se la
scelta & tra Realms e Populous 2, non ci sono dub-
bi su dove andra il denaro dei giocatori.

Si tratta di un vero peccato, perché in verita
Realms & un ottimo gioco. 11 giocatore veste i pan-
ni di un condottiero in un mondo fantasy, e de-
ve scontrarsi con un certo numero di rivali per
il controllo delle terre del suo mondo. Tasse, as-
sedi, campagne militari, razze fantasy (nani, el-
fi, orchetti, vichinghi...), viaggi per mare e vittorie
all'ultimo respiro garantiscono al gioco varieta
e spessore. Purtroppo quando il concorrente &
un dio capace di scatenare tempeste di fulmini
e piogge di fuoco...

=
L
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20155 MILANO

via Mac Mahen,75
NEGOZIO tel. 02/323492
UFFICI tel. 02/3270226
FAX 24h tel.02/33000035
UFFICIO SPEDIZIONI

tel. 02/33000036

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

LA NEWEL SRL PRESENTA
NELLA SUA QUALITA'
DI UNICO DISTRIBUTORE NAZIONALE
IL LASER DISK GAME

Quante volte abbiamo desiderato di poter giocare a casa nostra a tutti quei giochi con
la tecnologia del Laser come Dragon's Lair, Space Ace, Fire Fox,Thayer's Quest e
tanti altri. Ebbene, grazie al lettore Laser PIONEER ed un computer tutto cid diventa
possibile

IL sistema consiste oltre al lettore ed un Computer in un'interfaccia che consente al Computer il
diretto controllo del lettore Laser. E' cosi possibile I'utilizzo di tutti quei giochi Laser che ai tempi si
trovano solo nelle sale giochi.

Sono attualmente disponibili le interfaccie per i seguenti Computer.

Commodore Amiga, Atari ST - STe, IBM - PC compatibili, Commodore C - 64 e in via di sviluppo
anche per la serie Macintosh

Titoli disponibili
Space Ace - Dragon's Lair - Thayer's Quest -
Titoli in programmazione
Casino Royale 1&2
Mach 3
Thayer's Quest 2

Voyage to the New World
Cobra Command

Orpheus
Fire F :
Shadow olfrfheol':‘ew Stars NOVITA ORA DISPONlB"-E
Don Quixote PER AMIGA-PC

TUTTI | NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% E SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI
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Finalmente anche il Super FamiCom pué vantare un po' di
- frenetica azione. Ma sara veramente super questa
conversione della IREM del suo coin-op piu famoso?

SUPER
-TYPE

sforzo di realizzare idee e invenzioni nuove invece
di limitarsi a tradurre il coin-op pari pari - € questo
anche se non tutte le innovazioni colpiscono nel
segno.

La maggior parte dei sette livelli del gioco e tratta
direttamente da R-Type II, ma un paio di mondi
sono stati realizzati apposta per questa versione. Il
primo che si incontra nel gioco, per esempio, vede
I'astronave del giocatore aprirsi la strada attraverso
un micidiale campo di mine spaziali. Inoltre &
possibile raccogliere un paio di potenziamenti
inediti davvero interessanti - uno che permette di
sparare un‘ondata di globi di energia ad alto
potenziale e una bomba intelligente che viene
lanciata come un missile ma esplode dopo pochi
secondi distruggendo tutto quello che si trova
entro il raggio dello scoppio. Semplicemente
grandiosi. Un'altra novita riguarda il super raggio
laser: se tenuto a bordo per troppo tempo senza
essere sparato si surriscalda, ritrasformandosi in
un laser normale, Una pennellata davvero
azzeccata.

Un'altra opzione benvenuta - tra quelle inedite -
& la possibilita di determinare la difficolta del
gioco. Quattro sono i livelli a disposizione, e l'u-
Itimo & veramente difficile; non solo i
potenziamenti vengono distribuiti molto
parsimoniosamente, ma l'intelligenza degli
avversari alieni & davvero notevole. Molti di loro,

entre per la maggior parte di noi ¢ piuttosto

difficile provare pieta per i fortunati che
possono vantare nelle loro case una console Super
FamiCom, occorre obiettivamente riconoscere che
nelle vite di questi pochi eletti c'era un vuoto non
indifferente. I giochi di piattaforme (Super Mario
World), di picchiaduro (Final Fight) e di corse (F-
Zero) non sono mai mancati alla mensa del Super
FamiCom, ma per quanto riguarda il fronte degli
sparatutto la dieta fin'ora & stata a pane e acqua - se
si esclude lo scialbo Gradius I11. Quale modo
migliore di sollevare il morale del Super FamiCom
in questo importantissimo settore se non
realizzando una versione deluxe del pili famoso
sparatutto degli ultimi anni?

In realta quello che ottenete acquistando Super
R-Type & R-Type II con un po' di lustrini cuciti
addosso. Un bel po' di lustrini, a dire il vero, ed
estremamente luccicanti. E bello vedere per una
volta che i progettisti del gioco hanno fatto lo

8 9°l|l!(‘ FAMICOM
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SUPER

addirittura non sparano direttamente contro
I'astronave ma dove si aspettano che essa si
muoveri da li a un secondo. Veramente un brutto
tiro per il malcapitato giocatore. Inoltre una
graziosa sequenza introduttiva mostra la navetta
Rg mentre viene preparata per la missione e
decolla verso I'Impero Bydo. Assolutamente inu-
tile, ma ugualmente azzeccata.

Sul fronte dei difetti, ci sono un paio di problemi
che devono essere sottolineati. Per qualche
ragione lo schermo si dissolve e riappare alla fine
di ogni livello, prima dello scontro con il cattivone
di turno. 1l risultato & un'inutile frammentazione
dell'andamento del gioco. Inoltre, quando il gioco
si fa duro sprite sfarfalleggianti e rallentamenti
dell'azione entrano in gioco. Questo difetto non
incide molto sul divertimento e la frenesia
dell'azione, ma se il gioco sarebbe stato migliore
senza. E comunque un piccolo prezzo da pagare
per i fuochi d'artificio che caratterizzano una
normale partita a Super R-Type. Esplosioni e cattivi
che saltano in aria hanno una consistenza lontana
anni luce dagli effetti in stile “petardo sparato nel
corridoio” ai quali sono abituati i possessori di 16-
bit.

Tre urra per il primo sparatutto degno di questo
nome uscito per Super FamiCom. E tutto quello
che potete desiderare e molto di piti - proprio
quando la
fame di titoli
di questo
genere stava
d raggiungendo
livelli critici.
Non fatevelo
scappare!

LY ile per questo livello.

{Sopra) Una batteria di armi al

fuoco.

Perders una vita significa trovarsi all'improvviso pericolosamants 3 corto di volume di

(Sinistra} Nonostante dalle foto appaia eccerionale, visto in azione Super R-Type rivela

essere pid fluidb e gli

tutti i suoi i grafici. Lo

sprite starfalleggianc esageratamante.

rresmao 1oz D3
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Costruzione Apparecchiature Elettroniche
EST s.n.c. ed Elettromeccaniche

di Antoniazzi M. Rosa & C.
Via F. Bianco,7

Automazione Industriale

~—
L
>

Tel. (015) 2539743 r.a. (Amiga e loro accessori)

&
E ( Fax (015) 8353059
P. IVA 01543190027 Personal Computer oo o
» v ID PT 101 - 2718 (286/386/486 compatibili e loro periferiche)

C
\ =
{

wgEy )i 13062 CANDELO (VC) Home Computer

ELETTRONICA SCIENTIFICA
ITALIANA
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Nel paese delle meraviglie NAMCO perfino la grafica
non é tutto

Che diavolo sta succedendo? Da una parte abbia-
mo Sonic the Hedgehog che raggiunge standard
grafici sempre piu sofisticati, e dall'altra Wardner
Special e adesso Marvel Land che orgogliosamente
ci presentano una grafica non molto diversa ri-
spetto a quella del C64 annata 1986. Forse i giap-
ponesi trovano questo tipo di grafica carina e
inusuale, lanciandone un revival? Chi lo sa? 1
giapponesi hanno le loro manie...

Comungque, qualunque sia la vostra nazionalita,
‘& una cosa sulla quale ognuno é d'accordo: per
creare un buon gioco la grafica rimane in secondo
piano rispetto al grado di divertimento suscitato.
Nel nostro caso questo magico ingrediente & pre-
sente in quantita spropositata.

La trama & priva di sorprese e colpi di scena. E la
solita vecchia storia di fatine senza speranza rapi-
te dal cattivone di turno, Wolf Lord nel nostro ca-
s0. Il cagnaccio ha rinchiuso le fate in quattro
zone diverse della Terra delle Meraviglie ed & su-
perfluo aggiungere che sarete voi a doverle recu-
perare, affrontando avversitd sovrumane.

La struttura di gioco ci riporta indietro ai bei
tempi di Manic Miner, con tanto di precipizi sen-
za fondo, lava ribollente, macigni rotolanti, ascen-
sori mobili, piattaforme ballerine e, naturalmente,
mostriciattoli deambulanti.

Comunque, come concessione a questa era
Post-Mario, & possibile distruggere i nemici sal-
tandogli in testa. Nella pit classica tradizione dei
giochi a piattaforme, bonus e power-up abbonda-
no. Di particolare rilevanza & il power-up "effetto

MlaabTewT TaET T o T
Scontro fra Titani! Sconfiggere il guardiano di fine livello a col-
pi di morra cinese & un'esperienza unica nel suo genere...

Nel livello bonus
dovrete acchiap-
pare - anziché =
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spasso.
{in alte] Tarte & montagne russe, Marve! Land & anche questo.

ombra" che moltiplica lo sprite del protagonista
permettendo di creare un piccolo esercito che cor-
re e saltella in fila indiana. E possibile utilizzare
questa sorta di cloni come super-arma rotante, ma
utilizzatela con parsimonia, perché ogni volta che
colpite un avversario perderete anche uno dei clo-
ni. Al termine di ogni livello troverete uno degli
accoliti di Wolf Lord a darvi battaglia, ma invece di
un sano e salutare pestaggio, dovrete prima gioca-
re alla morra cinese (!). Vincendo avrete la prece-
denza nel colpire il cattivone, perdendo dovrete
difendervi dai suoi attacchi.

Forse ¢ quel tocco di nostalgia del passato a ren-
dere Marvel Land uno dei giochi di piattaforme pit
appetibili sul mercato al momento (sempre secon-
do a Sonic, comunque). Facile cominciare, difficile
smettere. 11 comodo sistema delle password vi per-
mettera inoltre di ricominciare da dove avete
smesso e poi, sapete cosa vi dico? La grafica co-
mincia a piacermi davvero...

8 3 5 MEGADRIVE
G o A 13

5 3 8 9
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ENEWEL.

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

ters ed accessor
LA N O v ia M a c M a

T
0

PER TUTTI GLI UTENTI AMIGA...

E' USCITO IL 1° NUMERO DI
"TAMIGA NEWS"”

Nel primo numero trovi 60
pagine illustrate zeppe di novita,
accessori di ogni genere, interfaccia, ecc...
Amiga news dove si trova ?
Quanto costa?
Come si puo averlo?

"AMIGA NEWS" NON E IN VENDITA IN EDICOLA.
"AMIGA NEWS" E' GRATIS!
PER AVERLO... BASTA COMPILARE IL MODULO QUI
SOTTO RIPORTATO E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A
NEWEL srl viA MAC MAHON, 75

i Questo coucom da diritto a ricevere AMIGA NEWS ! ATTENZIONE

1 Ricorda, un computer non pud essere acqui-

i l stato ovunque, ma solo presso una organizza-
! Cognome # zione specializzata che @ in grado di consiglia-

i\ Nome

] 1 [l re e assistere il cliente prima e soprattutto dopo
} Indirizzo l la venditall

' Cap Citta Biod La NEWEL & una societh specializzata che opera
:  nel settore da oltre 20 anni. Noi trattiamo tutte le

! Tel. @l  migliori marche, e quindi siamo in grado di offrirvi
] fl il computer che si addice di pil alla vostre esi-

: Note

 genze.

#  Danoi non trovi soltanto il computer ma anche

l  tutio cib che ti pud servire successivamente,

@ hardware & sofware. Pensaci prima di comprare
fl  un computer!
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Benvenuti ai TNT di Febbraio! Tra queste pagine potrete trovare, oltre a
qualche trucco e codice sparso, consigli per Megalomania, la soluzione di
Heart of China, un intero livello di James Pond sondato fino in fondo e la
prima meta della soluzione di Eye of Beholder.

Se volete dei suggerimenti, delle dritte o dei consigli, chiamate in reda-

zione (02/ 33100413) il venerdi dalle
Paglianti sara li per rispondere a tutti!

LOTUS Il TURBO
CHALLENGE

Guidare un'auto sportiva a 240 km/h nion & poi cosi
semplice, ma per fortuna c'é Kappa! Inserite i seguen-
ti codici per partire dal livello desiderato:
TWILIGHT - Secondo Livello

PEA SOUP - Terzo Livello

THE SKIDS - Quarto Livello

PEACHES -Quinto Livello

LIVERPOOL - Sesto Livello

BAGLEY - Settimo Livello

E BOW - Ottavo Livello

Se poi volete barare per davvero, inserite questi altri co-
dici:

DUX - Attiva Sottogioco

DEESIDE - Sembra una partita normale, ma allo scade-
re del tempo si passa automaticamente al livello succes-
sivo!

SERPENTINE - Tempo infinito!

Marcello Borrelli di Sesto San Giovanni (MI), Pina XX111
dei Panthers e Asoo Club di Lissone.

AMNIOS

Se avete problemi con |'ultimo sparatutto della Psygno-
sis, ringraziate Marcello Borrelli di Sesto San Giovan-
ni che ha scoperto tutti i codici!

Livello 1 - FRDSNSMNGR

Livello 2 - PLFRMNLQSN

Livello 3 - LSNBRGNSLQ

Livello 4 - LKNCTKSCDF

Livello 5 - STENLMRCHL

Livello 6 - RCHLMCLMRC

Livello 7 - THBSTSTFTT

Livello 8 - THTHJJRSNN

Livello g - MLFNDBIFLI

Livello 10 - BTTMNDHRCH

ATOMINO

L'Amiga 500 Club vi di una mano a sbrogliarvela con
questo rompicapo einsteiniano rivelandovi tutti i codici!
IDYLL - livello 10

TAURUS - livello 20

NEPTUNE - livello 30

PHOTON - livello 40
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18:00 alle 19:00 e il mitico Paclo

PLANKTON - livello 50
INFERNALL - livello 60
FOSSIL - livello 7o
POISON - livello 80
SOUP - livello go
SULPHATE livello 100

OOPS UP!

La DemonWare ha fatto centro con questo platform ga-
me, e grazie a Matteo Lorenzetti potrete gustare anche
gli ultimi livelli. Per mancanza di spazio non possiamo
pubblicare tutti i codici, ma solo uno su cinque... D'al-
tra parte pubblicandoli tutti vi avremmo tolto tutto il di-
vertimento, no?

Livello 5 - Qos8

Livello 10 - DogG

Livello 15 - WAQD

Livello 20 - DK49

Livello 25 - XPE4

Livello 30 - 10F4

Livello 35 - DK39

Livello 40 - 4G7H

Livello 45 - VEg6

Livello 50 - So4L

Livello 55 - PWog4

Livello 60 - MCgo

Livello 65 - TRP2

Livello 70 - FUKo

Livello 75 - SUGS

Livello 80 - EBo1

Livello 85 - ER7E

Livello go - A234

Livello g5 - C5Jo

Livello 100 - 4799

ELF

Scrivete Choropoo (!) mentre state giocando per riceve-
e g pet.

JAMES POND

Beh, visto la valanga di consigli su Robocod che vi aspet-
ta in questo numero, perché non dare una mano a quel-
Ti bloccati ancora in James Pond? Scrivete “JUNKYARD®
mentre state giocando e premete return. Premendo “D”
farete scomparire i blocchi dai Tubi-Missione!

HAMMERFIST

Scrivete” TAEHC OTTNAW 1" (leggete un po' al con-
trario!) e premete F7 per saltare da un livello all'altro.

IVANHOE

Mettete in pausa e scrivete “ZOMBINETTE", Preme-
te quindi “N” per saltare da un livello all'altro.

CHAMPION DRIVER

Inserendo i seguenti codici, trovati da Giorgio Toschi
di Forli, potrete accedere ai campionati di corsa piu a-
vanzati:

INDIA per il Campionato Rally,

BRAVO per il Campionato di Formula 3.

CHARLIE per il Campionato Prototipi.

FOXTROT per il mitico Campionato di F.1!

LINE OF FIRE

Beh, non ¢ il gioco piit bello del mondo, ma una gabo-
lina la diamo lo stesso: mentre il gioco sta caricandosi,
premete HELP per ricevere un messaggio segreto. Quin-
di scrivete “WHAT A BUMMER" per infiniti crediti -
inoltre, premendo i numeri del tastierino numerico po-
trete saltare al livello successivo.

ERRARE HUMAN EST...

Eh, si, anche i migliori possono sbagliare (figuriamo-
¢iallora Paolo Paglianti, ndr) e anche noi di Kappa ab-
biamo toppato!

Prima di tutto la soluzione di Space Quest IV non era
molto chiara in un punto, ma grazie ai numerosi letto-
ri che ci hanno chiamato e soprattutto a Bruno Boris
e Fabrizio Lussana di Milano, abbiamo potuto correg-
gerla:

“Dopo aver comprato |'hint book, evitate di andare al
Radio Shock, ma dirigetevi direttamente al negozio di
abbigliamento femminile, e seguite la soluzione (quan-
do sarete nella tempo nave, ricordatevi di segnare il co-
dice che vi servird per tornare al Galaxy Gallery) finoa
quando non siete a Space Quest XI1. A questo punto ver-
sate |'acido nella serratura, entrate, fumate il sigaro, di-
sponete opportunamente i raggi e oltrepassateli. Nella
schermata successiva avvicinatevi alla console, guarda-
tela e prendete nota della forma della presa. Tornate
quindi al Galaxy Gallery e andate al Radio Shoick, per
comprare il connettore adatto alla presa appena osser-
vata. Tonate in SQ XII e seguite la soluzione.”

11 secondo gioco affetto da sindrome di sonnolenza a-
cuta per Analisi I & il mitico Ultima VI - infatti come i
ha fatto notare Roberto Pappalettera di Milano la gabo-
la non funziona: infatti bisogna scrivere SPAM, SPAM,
SPAM e HUMBUG.

ULTIMO IMPERO!

FEBBRAID 1992 K “
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MEGA LO MANIA

POTERE DELLE MASSE

nche se in Mega-lo-mania svilupperete del-

le armi di un incredibile potere (‘]I\ rutti-
izi,

isogno di un alto numero di persone. Sen-

o, ricordatevi che, soprattutto ag

avrete |

za una difesa adeguata del vostro territorio, non

potrete neanche iniziare a costruire le armi che

vi servono. Inoltre se non disponete di un cospi-
Cuo numero i vostri attacchi sa
ranno troppe deboli per ottenere risultati d
di nota.

soldati armati,

> prime epoche ¢ molto importante conte-
- non getta

o in lotte furibon-

de, pensate piuttosto a sv
adeguata. Nei prin

uppare una tecnologia

livelli non avrete neanche bi-

sogno delle miniere, perché con Rocce, Legno e

Ossa potrete costruire Lance, Balestre, Catapulte

Archi - pil1 che sufficienti, per il momento!
ched
sa intorno al vostro castello (o ai diversi castelli,
Co-

me prima, non pensate di poter costruire delle

Il passo successivo é di disporre
I

nel caso in cui ne possediate gia piti di uno).

grandi opere all'inizio - bastano le difese basilari

nell

prime epoche.
Se pe
serve minerarie, sfi

T 450 Lapit:ﬂr‘ in una zona con buone ri-

atele sin dall

inizio. Au-

menter3 il livello tecnologico del vostro pope
quindi,

stri uomin

liorera le possibilita di attacco dei vo-

. Se sarete abbastan rtunati, co-

struendo le m

riere nel posto giusto, riuscirete a

superare di molto i vostri avversari sul piano te-
cnologico.

Invece, se vi trovate su un territorio par

vversari armati meglio del

se li sovrasterete numericamente,
TECNOLOGIA AVANZATA
Canr Catapulte Giganti,

passo avanti nell'industria bl.“IL a. Sfortunatamen-

1011, Aerei sono un vero

ficile costruire u ano con delle ossa e

i dalle epoche intermedie in
poi, dovrete fare molta attenzione a come gestite
Per costruire queste armi
avrete bisogno di Slate, Moonlite Pla-
netarium, e possibilmente di Bethilum, Solarium
e Aradite. Potrete disporre di Archi Lunghi e
Moschetti, ma ricordatevi:
natori efficientis

he sasso, quir

ma minerario.
avanzate”

anche se disponete di

ai abbastan-
Inol-
delle armi apparentemente imbattibili, si
dimostrano inefficaci alla prova del fuoco: ad esem

1, nON avrete m.

ruire molte armi pesanti

1992
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ttaccare la fanteria

ra € bazooka s

o praticammente in-

In queste epoche, la tattica migliore ¢ di u

. Infatti se 1

Zare un gran numero L.'.J arc

ite

a proteggere la vostra ia con gli arcieri, vi

cerete la maggior parte delle battaglie.

Se avete la possibilita di avere dei jet, concentra

tevi subito nella costruzione di questi gioie

ami

dell'ingenieria aerodi Sono semplice

te fantastici, e riuscirn allentare i vostri

briche e miniere. Mentre

sari, colpendo le loro

devas

ate il territorio nemico con i jet, cercate di

an numero di soldati e prepara-

tevial

) esercito é s
uarda la difesa te

tello

rotetto s

sutficientemen-

ori di manutenzione,

cJIh— pub essere utile costruire qualche scu-

dO qlli { ]rl u'la Ire, se temete un attacco terrestre
verso il vostro castello, potete costruire qualche al-
tra difesa un po' piti raffi

Quando arriverete a c

non

preoccupatevi pin di difese stabili,

perché anche la fortificazione piti massiccia e po-

tente, da una testata ter-

monucleare, fa la fine dei castelli di sabbia quan-

do sale |'alta marea..

GUERRA TERMONUCLEARE TOTALE

Ma bene! Nonostante quello che vi ha detto la
costruito le bombe H! Beh, or:

mamima, avete se

C'é una cosa da non fare, & quella di accelerare lo
scorrere del tempo: infatti se uno dei vostri avver-

il giorno dopo po-
ste essere gia al livello della pietra con un bel
posto del Quartier Gener
1e, invece di partire in una sfrenata e fc

sari scopre |'energia nucleare,

Vi convie-

e corsa
ti (vedi gli anni '6o di Kennedy,

armamer

Ima sen-
a contro quelle avversarie. Invece, con gli
5DI, riuscirete a rendervi quasi invulnerabili.
“Quasi detti dischi volan-
ti in grado di distruggere il vostro scudo spazia-

5 esistono i mal

le. Non preoccupatevi,
gli SDI, potrete ar

p(':‘r'ﬂé mentre costruite
nche progettare le testate nuclea-
rie. Con
udo SDI
eidi-

anne ancora

i iminare le difese avversa
un po' .1 fumn.a e di abilita, avrete lo s
mentre 1 nemicl ]l'd[lliU e state ]l'L]L'l(-_'al'.:.

schi volanti mentre gli avversari
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bene ¢

un alle

andervi in un territorio sin da
bilmente in ) i d
Infatti Iz i

risce il su

o principale, in

Iti dei nemici. Inoltre evi

ESTRAZIONI
iere fo

1 andare in ros
5 > un’area & parti
ra di materie prime, abbandona

ne un‘altra

LA MADRE DELLE BATTAGLIE
he & I'ultirr
r vincere in qu
dita (anche quelle de

prima di
1elle ultime e
stra f
no per e
studiare nuo-
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yiar Time

i lva inclusa

NUOVI

PADOVA||  pRrezzi

Compuizr Amiga

Amiga 500 Plus garanzia Commodore ltalia +Joystick
Amiga 500 Plus 2Mb chip ram

&
g

Nec 3fg 15" multi 1024x768 e.mmam ‘kcL Imhn colore
Nec 4fg 16" multi 1024x768

c
Nec Sfg 20"multisync 1280x768
Sl

750.000
Amiga 500 Plus 2Mb chip ram ¢ kickstart 2.0/1.3 (da montare) 960.000
Amign 500 Plus+monitor 10845 new! 1.200.000
Amiga 2000 garanzia Commaodore [talia 1.340.000
Amiga 2000come sopra+espansione 2Mb esp.8Mb 1.660.000
Amiga 2000+Gvp 52Mb Quantum+espansione 2Mb simm 2.460.000
Amiga 3000 25Mhz,Hd 52Mb,2Mb di memoria 4.900.000
\.—\migu 3000 come sopra+monitor Nec 3fg 5.950.000
Monitor ~
Commaodore 1084s-new 490.000
Commodore 1950 multisync {1960) 739.000
Samiron Vga S00x600 colore 540.000
Samtron Vga 1024x768 colore 600.000
Morse 1024x768 0,28 dot puh Vga colore ! 650.000
Intra multisyne 1024x768 0,28 dot pitch colore 790.000

Espansioni amigz

Hard disk scsi
Hard disk scsi
Hard disk scsi
Hard disk scsi

40Mb Quantum 11/15ms

52Mb Quantum 11/15ms-slim

B0Mb Quantum 11/15ms

105Mb Quantum 1 1/15ms-slim

Hard disk scsi 120Mb Quantum 11/15ms

Hard disk scsi 17T0Mb Quantum 11/15ms

Hard disk sesi 210Mb Quantum 11/15ms

Hird disk scsi Ricoh removibile+cartuccia 50Mb

Cnntmlln.r A\’tl*)] esp. 2Mb con chip 44256+Hd 52Mb Quantum

223588E8I3E]

————
Espansione Amiga 500 512kb 65.000
Espansione Amiga 500 512kb+clock 76.000
Espansione Amiga 500 1,5Mb 200.000
Espansione Amiga 500 1.5Mbsclock 220.000
Espansione Amiga 500 Plus IMb 130.000
Espansione Amiga 500 Plus 2Mb esterna fast 400.000
Espansione Amiga 2000 2Mb espandibile a 8Mb Golden Image 390.000
Espansione Amiga 2000 2Mb esp.gvp 460.000
Modulo simm 4Mb per hard card Gvp esterna 500 440.000
Modulo simm 1Mb 80/70 n/s per hard card/espan.Gvp ! 90.000

\Chip memory 44256 IMb( 8 chip) per controller A2091 ?S-IIIO)

———  rlard Disg = Conirollsr . ——
Hard disk scsi 200Mb Hitachi (Offerta) 1.150.

| BegBsaagaass

+Hd105Mb 1
+Hd210Mb i |
L
Periizrichz Amiga - s
Digitalizzatore Digiview 4.0 gold 266.000
Digitalizzatore Videon 111+Photon paint 535.000
Digitalizzatore Vidi in tempo reale 3205200 365.000
Genlock Ecr Mk 11 esterno 380.000
Genlock Vhs Electronic design.new dalla germania 850.000
Genlock §-Vhs Electronic design 1.100.000
Genlock Videomaster S-Vhs qualita‘ broadcast 1.990.000
Pal Rgb converter 200.000
Hand scanner Golden Image 400dpi, 32 toni di grigio 399.000
Sharp Jx-1004+ScanLab 100.scanner 200dpi 4096 colori su Amiga, I 8bit 1.520.000
Tavoletta grafiga Easyl AS00 12x8 712.000
Antiflicker AS00/2000 1CD 600.000
atore audio stereo Perfect sound v 3.1 137.000
faccia midi amatoriale per Amiga 49.000
Ad speed ICD acceleratore 14.2mhz,32Kb di cache 450.000
Action replay I Amiga 500 169.000
Emulatore Ms-dos 286 Atonce Ega/Vga monocromatica 389.000
Emulatore Ms-dos Atonce Plus 16mhz +512Kb fast 550.000
Adattstore Atonce normale per Amiga 2000 120.000
Drive esterno Gvp/Qtec con interrutiore 137.000
Drive interno anmiga 2000 compatibile chinon noslim 135.000
Drive doppio esterno alimentato con copiatore hardware 310.000
Kickstart 1.2/1.3 0 1.3/1.2 per Amiga 500 plus 85.000
Kickstart 2.0 per amiga 5002000 1.3 142.000
Deviatore mouse/joystick 29.000
Boot df1( per selezionare boot di panenza) 19.000
Interfaccia 4 giocatori{per kick off.over the net eic..) 24.000
Canon ion re260 1.400.000
Colorbuster pal 16.000.000 di colori 756x380 1.4590.000
Qﬂ{uu\c Roctec con microswich 60.000
(VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDEN )
ZA
COMPUTER TIME S.N.C.
VIA PROVVIDENZA 43
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD)
TEL.049/8976508 FAX 049/8976414
ASSICURAZIONE SUL TRASPORTO:
lN ca.so DI MALFUNZIONAMENTO DI UN NOSTRO PRODOTTO LO STESSO
ERRA'SOSTITUITO AL PIU'PRESTO CON SPESE POSTALI A NOSTRO
CARICO
"

oy

CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI | PREZZ| SONO COMPRENSIVI D'IVA

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO

DISCHI VERBATIN 50Pz L.900

~— Smpanii agni,laszrgzito d'ineniosiro

=
Mannesmann Mi81 9aghi 80colonne 300.000
Mannesmann Mi82 24aghi 80 colonne 600.000
Nec P20 24 aghi multifont 80 colonne 650.000
Nec P30 24 aghi multifont 136 colonne 890.000
Nec Pl 24 aghi 300cps 80 colonne 360x360 1.050.000
Nee P70 24 aghi 300cps 136 colonne 360x360 1.380.000
Nee PG0 24 aghi 400cps 136 colonne 360x360 colore 2.800.000
Nec 560 laser 300dpi 6pag/min 1,5 mb ram ! 2.880.000
Nec S60p luser postscript 35 fonts 2mb ram 4.490.000
Kit colore per Nec poy/70 261.800
Samsung 80 colonne Yaghi 300cps in drafi{velocissima) 465.000
Star Le 20 S0colonne 185cps 389.000
Star Le 200color 80colonne 200cps
Star Le 200 24aghi 80 colonne
Star Le 200 colore 24aghi

\_f‘-mﬂﬂ BJ-10e 360 dpi &3cps(geno d' |||Lh:u~|rurp&mdlllc

——  Consolz Il

Sega Megadrive Japan con presa scart e alimentatore

EJ g383
g8 (8888

Sega Megadrive con 2 Joypad+2 canucce 450.000
Joypad 50.000
Megabackup per le tue cartucee 750.000
Action replay per Megadrive telefonare
Neo geo confezione “gold” con 2 joystick e | seguenti
\ Giochi:Basehall star.Ninja combat,Super spy 1.620.000)
Pe<compaiioili ——
Deskiop 286 16/21 HA5Zmb |Mb drive 1.44 Vga 256 1.180.000
Deskiop 386 SX 16 HdS2mb IMb drivel.44 Vga 256 1.606.000
Desktop 386 25 HAS2mb 2Mb drive 1.44 Vga256 1.980.000
Deskiop 386 33 64cache HASZMb 2mb drivel 44 Vga 256 2.230.000
Deskiop 386 40 64 cache Hd 52Mb 2Mb drive 1,44 Vga256 2.890.000
Desktop 486 33 64 cache Hd 52Mb 4Mb drive 1.44 Vea 256 3.230.000
differenza Minitowercon led +
Tower con led +130.000
IMb aggiuntivo 44256 + B0.000
2Mb aggiuntivi +190.000
drive aggiuntivo 5" 1/4 Teac +130.000
Vga EH000 1Mb 1024x768 256 colori +140.000
Vga IMb 1024x76% 32000 colori +260.000
Hard disk 80Mb Quantum +280.000
Hard disk 105Mb Quantum +380.000
" Hard disk 210Mb Quantum +980.000
I computer sono assemblati ¢ testati,il Dos5.0 ¢ il mouse sono compresi
I tempi di consegna sono variabili e comunicati al momento dell’ordine
La garanzia e*della durata di un anno dalla data di spedizione
Soundblaster 2.0 290.000
Soundblaster Professional 450.000
Videon Il per Pc 635.000
. J

——— GVPHARDCARD -850
Hard card+ 52Mb Quantum A2000
Hard card +105Mb Quantum A2000
Hard card +240Mb A2000
Hard card + 52Mb Quantum est. AS00
Hard card +105Mb Quantum est.A500

A
GVP ACCELLERATRICT ————

Scheda accelleratrice 68030 22Mhz IMb
Scheda accelleratice 68030 33Mhz 4Mb
Modulo memoria simm 4Mb 32bit

J
GVP MPACT VISIOMN 24 ——
Impact Vision 24 A3000/2000
Frame grabber in tenpo reale,Genlock
Video pip.Antiflicker, 16.000.000 di colori
software a corredo:Macropaint
Caligari professional,Scala
e J
GVP PREVIEW
Accelleratrice 68030 40Mhz da montare nel hard card esterna A500
r\cu.elemm;e 68030 25Mhz + Hd 52/105/240Mb Quantum A2000
" 40Mhz Hd opzionale A2000
" "  50Mhz "
) 68040 28Mhz 22Mips A3000
Hard card estema A500 esp.8Mb con Hard disk 120Mb/240Mb Q.
Emulatore Ms-dos 80286 16Mhz con 512Kb installati
Digitalizzatore audio stereo 8bit e 12bit
>

GVP POINT

RIVENDITORE AUTORIZZATO
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HEART OF CHINA

opo aver salvato Blade di Rise of the Dragon, po-
tevamo lasciare nei guai il protagonista di Heart
of China? Lucky deve ringraziare Iradoc & Tommy
della Corivetti e Lorenzo Marietti di Milano se pud riab-
bracciare Kate.
A proposito, il duo della Corivetti ha sviluppato un pro-
yramma in grado di risolvere la maggior parte delle
avventure con un parser molto limitato. Qualcuno & in-
teressato?
PORTO
Sparate al gabbiano. Quindi uscite a sud verso Coolie e
dirigetevi verso la citta (ricordatevi di rimettere la rivol-
tella nell'inventario).
CITTA
Entrate nel bar (prima porta a destra). Spostatevi a sini-
stra e parlate con il barista Ho per avere qualche infor-
mazione sul ninja Zao-Chi, scegliendo le frasi 1-2-3-1-1.
Quando interviene Goon rispondete con 3-3, e dopo il
zzotto, quando entra in scena Zao-Chi, selezionate le
rasi 1-2-3. Uscite dal bar e raccogliete il foglio di carta.
Portatelo sulla figura di Lucky, in modo da costruire un
aeroplanino di carta, e rientrate nel bar. Parlate con Chi,
e per convincerlo che si pu volare, cliccate con I'aero-
planino sopra al ninja.
Fuori dal bar entrate da Wu (la porta a fianco) e fate par-
lare Chi con la padrona del negozio; quindi fate nuo-
vamente patlare Lucky.
Tornate al porto con il povero Coolie. Date la prugna del
1inja al gabbiano che poco piti tardi vi lasciera un ma-
eodorante regalo. Raccoglietelo (a caval donato non si
rda in bocca...) con Lucky e tornate da Wu. Parlate-
e e depositate gli escrementi del gabbiano nel mortaio
bowl).
L'enigmatica signora vi porgera un sacchettino di erbe
¢ un passaporto falso -2-. Gia che ci siete prendete la
mappa =I-.
Mettete le erbe nell'inventario di Chi, ma lasciate il re-

sto addosso a Lucky.

Per finire, chiedete a Coolie di portarvi all'aereoporto.
AEREOPORTO

Entrate nell'aereo e rispondete con -2- all'ufficiale.
DENTRO L'AEREO

Fate prendere a Chi la corda e I'arpione. Date la sbarra
di ghisa a Lucky, quindi cliccate sulla cabina di coman-
do per decollare.

CHENGDU

Cercate un posto decente per atterrare, e uscite dall'ae-
reo. Aspettate che arrivi il contadino e fate parlare Chi
con 1-1-1. Prendete i vestiti e fateli indossare a Chi. Clic-
cate con la corda sulla mucca e awicinatevi alla fortez-
za (nord).

Aspettate che parli il contadino e cliccate con la mucca
sul portone. Una volta entrati, rimettete i vestiti da nin-
ja a Chi e andate verso il muro. Unite la corda con il gan-
cio e cliccate sul muro (in questo modo puo entrare
anche Lucky). Andate a Ovest verso la Gate House e
petta-
te che rientri la guardia in cima alle scale, poi andate a
ovest verso la sala da pranzo. Raccogliete la bottiglia e
proseguite a ovest verso la cucina, Prendete i due polli
e cliccate sulla ciotola con la bottiglia - in questo modo

prendete le chiavi, quindi entrate nel palazzo; a
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3 una dormitina.
Salite le scale, entrate nella stanza del cuoco, prendete
il coltello e aprite la porta. Ritornate nella sala da pran-
zo e fate cadere per terra la lampada, scatenando cosi
un bell'incendio. Aspettate che le guardie scendano le
scale e rientrate nella stanza del cuoco, che non € pit
controllata. Sparate ai due serpenti davanti a Kate (uno
dei due riuscira in ogni caso a
Raccogliete Kate e andate a nord verso il balcone, pren-
dete la corda che tiene la tenda di sinistra e cliccate con

il cane si

nordere la beneamata).

essa sul parapetto. Muovetevi verso nord e entrate nel
carro armato. Infilate le chiavi nella fessura a sinistra e
premete il pulsante posizionato un po’ piil in alto. In
questo modo potrete mettervi in moto, e dovrete cimen-
tarvi in un piacevole arcade.

Superata la sezione arcade, raggiungete I'aereo e decol-
late.

KATMANDU

A questo punto precipiterete... Utilizzate le frasi 2-1-3
Fate entrare il mandarino nell'aereo, prendete la coper-
ta (blanket) e il telo (tarp) senza toccare il cibo. Uscite
dall'apparecchio e date la coperta a Kate; cliccate poi con
il telo tra la fusoliera e il carrello, in modo da creare un
rudimentale paravento. Quindi date a Kate i due sac-
chetti di erbe.

Dialogate con Ama utilizzando le frasi
dalla capanna e andate a nord dal Lama. Quando incon-
trate il discepolo usate la -3- e entrate. Parlate al Lama

3-1-1-1. Uscite

con I-1 e uscite.

Raggiungete Ama e dialogate con 1-3. Entrate nella ta-

fl\ N l’l‘

) vernae parlate prima con il barista (2-
2), poi con Sardar, quindi altre tre vol-
te con il barista e infine di nuovo con
Sardar, Uscite dalla taverna e andate al-
l'ufficio postale. Li parlate con I'impie-
gata. Tornate alla taverna e convincete
Sardar a ribellarsi con 1-2-1. Quindi con-
segnategli la rivoltella, liberando cosi il
paese dal tiranno Bojon.

Andate a ovest e raccogliete la scatola.
Parlando al bambino (-1-) scoprirete che
vuole qualcosa in cambio del carburan-
te; quindi costruitegli un giocattolo
con la scatola di legno, le bacchette di
Choi e le monete bucate.

Date la macchinina al bambino e pren-
dete la canna di gomma. Dirigetevi
verso sud per tornare in citta e ripar-
tite.

ISTANBUL

Usciti dal velivolo, parlate al meccani-
co e andate verso sud (mentre Chi ri-
mane all'aereoporto). Andate verso
nord attraverso l'arco di pietra e prose-
guite a est. Entrate nel bar e parlate al

! barista usando la frase -2-.

m Telefonate a Lomax (-1-); parlate di nuo-
vo al barista e uscite dal bar, Sarete subito arrestati.
Andate con Kate dal rigattiere a ovest, parlategli ¢ ven-
degli il ciondolo con 1-2. Comprate la sega (hacksaw, -
1-) e andate verso sud. Tornate nella strada asud e
proseguite nella stessa direzione.

Fate cadere le ar:
cettate il fiore e parlate con il cammelliere. Raggiun-
gete Moahamar (-1-) e cercate di vincere almeno 200
sheckel. Tornate dal cammielliere e comprategli un cam-
mello (-3-). Andate due volte verso nord e parlate con la
guardia. Proseguite verso ovest, parlate ad Almira {-1-)
e datele il fiore, Liberato Lucky (1-1) andate all'aeroporto
). Quindi andate a sud, nord, e poi est per arriva-
re alla stazione. Comprate dal bigliettaio (-1-) i biglietti

e dal carretto e scusatevi con -i-, Ac-

as

e salite sul treno.

ORIENT EXPRESS

Cliceate con il cuore rosso e scegliete Kate (-2-). Parla-
te quindi con Lucky (1-2-1) €, dopo l'arcade, cliccate sul
treno per arrivare a Parigi.

PARIGI - THE END

Non dovete fare assolutamente niente: Kate & innamo-
rata, Chi & vivo e Lomax paga... meglio di cosi!
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!'l‘Nl‘l!
(A destra) Notate le montagne lontananza. La Do-
mark @ reaimente orgogliosa dello scenario gene-

rato da frattali, mentre il resto del mondo fa sem-
FLIGHT DECK  ~oenmmccan

1l punto fondamentale di Mig-29M & che non

Quando il glocatore & in volo
si tratta di un simulatore, simile a molti al- P Y &
tri, nel quale si dovranno affrontare le clas- re uso dell'auto-stabilizatore
per evitare di ondegglare contl-
siche missioni poco impegnative. nusmente swegh. e

Qui, invece, tutto si svolge secondo un'uni-
ca missione - liberare un paese Sudamerica-
no dal suo nuovo leader eletto a capo di un

. Persing quando si

> @ inseguiti da un
vellvolo nemico
vale la pena ado-

gruppo di ribelli. perare le viste posterion dai
momento che i missill avversari

Cosi, per dare una migliore impressione di possone ancora essere controk

come si svolge il gioco, abbiamo descritto lati In tail viste.

. Chiaramente non
in dettaglio una figura per ciascuno degli e- 2 - gk dacile
lementi principali che t te nel corso o s

avere un'idea
della missione. della loro direzione e lontan-
anza, permette di gestire al

Fondamentalmente si dovra effettuare un gt B v ot
percorso in senso orario con delle sortite datevi di dire una preghiera.

stile "gioco della cavallina” nelle quali si
dovranno attaccare le basi aeree nemiche;
una volta quistate g p es-
sere trasformate in basi di partenza per rag-
giungere pia facilmente gli
obbiettivi successivi.

La vita all'inizio sara tre-
mendamente semplice e la
cosa piu difficile sara atter-
rare sani e salvi sulla pista
della propria base piuttosto
che abbattere i caccia nemi-
cl oppure eliminare le picco-
le installazioni antiaeree.
Tuttavia, man mano che il gio-
co procede, ogni decollo pud
rivelarsi |'ultimo per il giocato-
re. Verso la fine del gioco la vi-
ta diventera impossibile, con a-

plani e
decisl a dare la caccia al gioca-
guendolo e sp dogli que! La
curva di apprendimento varia da scenari di
combattimento facili e belli a missioni im-
possibili anche se, dopotutto, essendo in
guerra & comprensibile.

Cio significa che anche | piloti novizi non
troveranno nessuno dei frustranti impedi-
menti presenti in molti altri videogiochi.

Il MiG & un aereo grandioso da pilotare ed
il nuovo sistema fly-by-wire elimina tutte

quelle scoordinate e selvagge correzioni di (A destra) Un velivolo per if rifornimento. Questa
L Bk misteriosa creatura si muove per Il cielo con il tu-
L s estremamen- bo di rifornimento penzolante. Ma @ uno del foro
te sensibile. oppure uno del vostri?

tore

{Sopra) Dogfight! Colpire gil asropiani nemici pro-
duce delle piacevoli fumate. Hurrrah!
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molto pid ravvicinata rispetto a
quells ottenibile con un volo attra-
verso I'area In questione.

» &
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Al ponte, al ponte! Dal momen-
[ EIR to che | missill Aria-Superfice
- non si agganciano ai ponti, il
giocatore deve usave il suo
5240 per eliminarli

| punti rossi sullo schermo del-
la mappa indicano e basi ae-
ree nemiche conosclute.e,
quindl, Il pericolo di un attacco
aereo. Avvicinars] per une Le costruzion! nemiche sono uniformemente difese da aimeno un
scontro aereo @ visualmente e cannone antisereo e, probabilmente da quaiche MiG nemico. La
saltante ma non raccomanda- morale é che & opportunc introdursi bassl e veloci @ colpire con ra-
bile. pidita.
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* un nome, un mito. Abbiamo deciso

di pubbli uida al Primo Livello, per darvi una

Uno del pegglor nemicl di Robocod;
= AR R e potrete notare dall'espressione della
i i e faccia che saltellare tutto Il glomo

i £ cercando di beccare Robocod non &
pol cosi divertenta.

1 0 O T YOCH i TG S R T O A Y

Potreste pensare che questa freccia &
stata messa per errore... Invece nol Indk
cala di uno del

Bonus nascostl. Fermatevl sulla pallina
da tennis pid in alto e allungatevi con il
vostro stomaco tubolare per raccogliers
Il bonus - attenzione, perché ce ne sono
un sacco disseminati in giro nei posti pld

Ahl, ahl, spuntoni! Inutile dire che il

contatto con uno di questi appuntiti og-
Eetti provoca la tragica e prematura fi-
ne di tuttl | pescl, speclalmente del no- S
stro eroe! Evitatell!

Il contatto con uno spuntone fa saltare
Robocod dadlo shock, dandogli I'oppor-
tunita di arivare Ia dove non sarcbbe
mai arrfvato. Quando perdete un punto
d'energia, cercate di non perderne altril E proprio vero che la fantasia non ha fimitl. Potre-
te raccogliere questo aspirapoivere e pulire il re-

= sto del livello dalia sporcizia... il che farebbe la fe-
T Bl S e g licka di mia madre, ma non so di quanti videogio-

- catori!

rtt““l"l"l‘
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Ogni *vita” di Robocod ha tre punti di
energla, e il nostro eroe ne perde uno
ogni volta che entra in contatto con ne-
mici, spuntoni, ¢ altre amenita del ge-
nere. Por fortuna cl sono quests stelle
glalle a dargli speranza & futuro! Ogni
stellina lo premia con un punto extra di

energla fino 8 un massimo di cinque.
- 6 3 ¥
L] OO 6

Per essere un rivale di Super Ma-
rio World, Robocod ha dei nemi-
ci terrificanti! Ma per fortuna c'é
Kappa che vi aiuta a dipanare la
matassa! Ecco un elenco dei ne-
mici di fine livello:

TED IL GROSSO

Ted vola per lo schermo, e si get-
ta in picchiata verso il povero
Robocod. Ma visto che si ferma
un po' prima di schiacciare il no-
stro eroe, c'é tempo per evitar-
lo!

MACCHINA DA GUERRA

Q bile gigant
rimbalza per lo schermo, a-
prendo il cofano per landiare un
paio di ben assestati missili.

http:/speccy.altervista.org/

Qui troverete una interessantissima
TV a colorl, ma & incastrata tra diversl
biocchl. Come pud un pesce di nome
Robocod rsolvers il problema? Sempll
ce come bere un bicchiere d'aria (ah,
ah, ah, no, non fa ridere...}: deve salta-
re su quel mega puisante a destra, in
modo da far cadere | blocchi. Beh, non
& come risolvere un problema di Analil-
si |, ma abbiamo scelto uno del primi
Tivelll appostal (Tra parentesl, prenden-
do la TV, vedrete lo schermo diventare
in blanco & nero...)

NIENTE PIU NEMICI CARINI

La Millenium crede di aver a
che fare con del brocchl? Que-
ste piattaforme non si muove-
no, né ondeggiano; tutto quek
Io che bisogna fare & non cade-
re oltre 'orla.

TNT

Beh, una volta che Robocod & arrivato a quel Pinguino, cosa
deve fare? Non pud he con il suo
allungablle, perché non c'é un punto d'appogglo. Beh, la -
sposta & data da quel plccolo blocco glallo, che, come gl al-
tri. contiene un bonus. In questo troverete un palo di all con
cui potrete raggiungere il Pinguino in alto!

La fine del livello & vicina! Basta rag-
glungere questa colonnina ¢ potrete
dire che avete finito il secondo Stage
del Primo livellol

Chi potrebbe mai dire che un
simpatico Pinguino & causa di
tanti problem|? Batman! Beh,

gquello & un altro gloco... In Ro-
bocod dovrete disattivare tutti
| Pinguini esplosivi, prima di

poter passare al livello succes-
sivo.

te non ha in dotazione la mar-
mitta catalitica!

LA REGINA DI CUORI

Il problema principale ¢ la sua
velocita: si muove come una
saetta, e lancia un sacco di car-
te mortali verso Robocod.

LA BALLERINA

Combattere una Ballerina di
guesta stazza & difficile: infat-
ti lo schermo @ diviso in due
meta, una il riflesso dell'altra,
quindi avrete due Robocod e
due Ballerine. Quando la gen-
til donna si muove verse di voi,
& semplice dimenticarsi qual &
il vero Robocod!

IL PUPAZZO DI NEVE

L'ultimo nemico non & certo ri-
colmo di spirito Natalizio! Ma
d'altra parte se ce l'avete fat-
ta sin qua, non dovrebbe es-
sere un problema vincere an-
che questa palla di neve. C'é
qualche sorpresa sotto il ghiac-
cio? Beh, Forse...
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GOBLIN

VENDITA, NOLEGGIO E SCAMBIO DI CARTUCCE PER CONSOLES. .. SOLAMENTE PER CORRISPONDENZA!

UN ESEMPIO DEI
NOSTRI GIOCHI E
DEI NOSTRI PREZZI:

MEGADRIVE:
James Pond 2 115.000

Sonic the Hedgegog 99.000
Ghouls'n'Ghosts 99.000

¥/
(e)
%

STRAORDINARIA -~
OFFERTA

Outrun 89.000 Compra anche un so-
Fighting Master 99.000 lo gioco presso di Noi
GAMEBOY: ed entrerai a far parte

del Club Goblin per

Bugs Bunny 2 59.000 > :
il noleggio e lo scam-

Double Dragon 62.000

PacMan 59.000 Per posta: bio delle cartucce.
VolleyB_all 56.000 Goblin - Via Sano di Pietro, 22 - 50143 Firenze
Dr. Mario 56.000 Per telefono (dal lunedi al venerdi) Scrivi o telefona per
SUPER FAMICOM: dalle 9 alle 13 e dale 15 alle 19 saperne di piu.
Gradius 3 99.000 0337/679267
gaﬂ%lﬁ?d 4 1%3888 ARRIVI SETTIMANALI
ic 139. ; i ; DAGLI USA E
i Questa ¢ solo una minima parte delle offerte che proponiamo.
HoleinOne  129.000 Tontiatritoll pronti per I consegna.. elefona o scrvi DALL'INGHILTERRA

Super R-Type 129.000

per avere |'elenco completo.

— —~ NeVWel.
‘ A, 1t

QuAnTO CcOSTA IL TUO PC?
Poco, Pochissimo con 1 Nuovi PC NEweL 286 PLus!

ESEmMPIO:

286 16/21 MHz.

1 MB RAM

1 DRIVE 3 1/2 (1,44 MB)
1 HARD Disk 50 MB

1 ScHEpa VGA 256K

1 S. PARALLELA

2 S. SERIALI

1 TASTIERA ESTESA

+ MoniTor VGA “CoLORI”
L. 1.490.000 1vA COMPRESA!

PRESENTA QUESTA RIVISTA ALL’ACQUISTO DEL TuO PC PLus 286/386 0 486 RICEVERAI COMPLETAMENTE
GRATIS IL FANTASTICO PACCHETTO SOFTWARE Winpows 3.0 ItaLiano (ORIGINALE) “ FrAITEASTICO?

OMAGGIO
Mouse MicrosorT Comp,
& 10 ciocHi!!!!!

TUTTI 1 NOSTRI
PREZZI SONO
SEMPRE IVA
COMPRESA
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aaayeah!!!

"Amo molto parlare di niente. E I'unico argomento di cui so tutto.”
(Oscar Wilde)

Benvenuti alla Posta di Kappa, la rubrica piu interattiva della rivi-
sta.

Un saluto particolare ai nuovi lettori, perché si accomodino senza
fare complimenti e perché non si sentano imbarazzati.

Un consiglio a quelli che "no, non scrivo, perché tanto non mi pub-
blica" prendete carta e penna e scrivete le vostre impressioni: la
Posta ha bisogno anche di voi, provare non costa nulla.

Un rimprovero a quelli che si limitano a polemizzare senza propor-
re nulla di nuovo: é facile gridare "al fuoco", un po' meno spegne-
re I'incendio.

Un "provaci ancora'" a tutti coloro che non troveranno neppure in
questo numero la loro lettera pubblicata: e se sara sul prossimo?
Un ringraziamento ai fedelissimi, "continuate cosi"

KICK OFF
CHAPTER

Spett.le redazione di K,
visto il dibattito che da diversi numeri attanaglia
il K-Box, ho pensato di mandarvi le mie impres-
sioni a riguardo del gioco della Anco Kick Off 2. A
mio parere, KOz & il pii1 stupido gioco di calcio che
1 sia sull'Amiga 500, e vi voglio elencare i difetti
di questo gioco: omini minuscoli (uno miope con
gli occhiali non i pud giocare se non stando at-
taccato al televisore), la troppo elevata velocita, (i
giocatori, se non incontrano ostacoli, percorrono
il campo in pochi secondi), la troppo elevata po-
tenza di tiro (un giocatore riesce a tirare nella por-
ta avversaria tirando dalla sua meta campo, anche
se cosi tirando non segna mai), I'impossibilita di
muovere il portiere (ma anche se lo si potesse muo-
vere sarebbe quasi impossibile riuscire a parare le
bombe che tirano i giocatori). L'unico e solo pre-
gio di KOz sono le innumerevoli opzioni, ma che
non bastano a rendere il gioco pill interessante. A
mio parere, il miglior gioco di calcio su Amiga 500
& Manchester United Europe il cui solo difetto & la
troppa lentezza. Addirittura Microprose Soccer per
il Commodore 64 & migliore di KOz per Amiga,
fortunatamente non sono il solo a pensare cio poi-
ché anche diversi miei amici la pensano come me.

THE LAST

http://speccy.altervista.org/

Spero vivamente che pubblichiate la mia lettera,
altrimenti penserd che anche voi fate parte di quel
gruppo di fanatici che non ammettono altre criti-
che che riguardano quella simulazione calcistica
che ingiustamente ritenete la migliore. Detto que-
sto, vi saluto facendovi i complimenti per la stu-
penda rivista, la migliore nel suo genere.
NICOLA ESPOSITO (Roma)

Finalmente qualcuno che ha visto la luce! KO2 la mi-
gliore simulazione di calcio mai realizzata?!? Ma
stiamo dando i numeri? A mio parere, perfino il mi-
tico Football dell'Intellivision batte quell 'obbrobrio
della Anco, perdincipuffo. Ma suwvia, cosa abbiamo
tra le mani? Un gioco pazzescamente veloce, quan-
do sappiamo benissimo che, nella realtd, i giocatori
impiegano da quindici ai sedici minuti per percorre-
re la distanza che li separa dalla porta avversaria (ve-
di Holly e Beniji: l'eroe giapponese ha impiegato
due o tre puntate per fare un tiro, una volta), ma non
¢ finita, il campo dovrebbe essere prowvisto di ostaco-
It, come suggerisci, che ne dici di mine anticarro o fos-
sati bazzicati da famelici coccodrilli? KOz pretende
inoltre di schierare in campo addirittura ventidue gio-
catori, il che & pazzesco, molto meglio i sette o gt di
I omini di Microprose Soccer. Lo sconsiglio, poi non
solo alle persone miopi, ma anche a donne in stato in-
teressante, persone con problemi a livello gastro-inte-

stinale ¢ militanti di centro-sinistra.

Alla fine ho trovato qualcuno che la pensa come me...
Ah, gia che ci siamo, Nicola, hai mai sentito parlare
della Societd della Terra Piatta?

Non volermene, caro lettore, non voglio certo offender-
ti, volevo solo mostrarti ironicamente a quali eccessi
la polemica puo arrivare se lasciata senza redini: crol-
lano certezze, miti ¢ capolavori universalmente rico-
nosciuti...

Scusa la presunzione, ma non posso chinare il capo
e tacere davanti alla pubblica umiliazione di uno dei
giochi pit belli della storia dei videogame, anche a co-
sto di trascendere il mio ruolo di mediatore, Fanati-
co? Pud darsi.

Fine della polemica.

PIU INSUFFICIENZE

Carissima redazione di K,
sono un proprietario di Amiga 500 e vi scrivo con
il vostro ultimo numero (quello di Dicembre) tra
le mani (allora scrivi con la forza del pensiero,
NdMBF) . Tralascio i complimenti alla vostra pili
che valida rivista (anche percheé sto per farvi delle
critiche, sarebbe un controsenso, non vi pare?), ed
introduco subito il discorso: siete sicuri dei voti
che affibbiate?

Mi spiego: ultimamente tutti i giochi che avete
provato, hanno ricevuto dei voti piu che lusinghie-
ri, ovvero, troppo lusinghieri. I voti maggiori di
goo fioccano come la neve in Scandinavia e po-
chissimi sono i giochi inferiori a 7o0. Le solu-
zioni possibili sono due:

1) Provate solo giochi stupendi (e questo, se per-
mette, mi sembra alquanto strano, visti alcuni or-
ribili prodotti che circolano)

2) State leggermente esagerando.

Visto che la seconda ipotesi & piu probabile, tene-
te conto che un povero ragazzo che i soldi non li
fabbrica né li trova sotto il cuscino, pud permet-
tersi un gioco originale ogni due o tre mesi. Tro-
vandosi di fronte ad una tale massa di giochi
eccellenti (perché ci fidiamo di voi) quale puo es-
sere il modo pit1 ovvio per procurarseli? La pirate-
ria, owio, dato che uno non pud certo comprarseli
tutti. Se metteste pil1 in risalto i difetti dei giochi,
per noi, la scelta sarebbe pii facile. Questo viene
detto perché, e lo dico per esperienza, un gioco o-
riginale, se bello, & assai pili appagante di diedi tra-
inati-sprotetti-masticati-digeriti che hanno
I'intenzione, una volta tanto di comprare un gio-
co originale.

Altro suggerimento: perché non mettete accan-
to al giudizio del recensore, il giudizio "a caldo’
di altri recensori? Questo comporterebbe si una
maggior mole di lavoro, ma ci darebbe un'idea an-
cora pitt ampia della reale qualita del gioco. Con i
miei migliori auguri di migliorare.

SERGIO CAPOLESI

Il problema che hai sollevato non é nuovo. La nostra
redazione (ma anche le altre, immagino) si ritrova
spesso ad affrontare mega dibattiti interni sulla reale
funzione dei giudizi.

Secondo alcuni dovremmo instaurare un clima di “a-
usterity” e abbassare tutti | giudizi di almeno cinquan-
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ta punti, ma non penso che cio possa costituire un ef-
fettivo passo in avanti. Penso che cio che si debba a-
dattare agli standard sia il metro di giudizio, piuttosto
che il giudizio stesso. La qualita degli ultimi giochi per

PC e Amiga ¢ semplicemente impressionante: nuovi
limiti, nuovi record vengono raggiunti e battuti nel gi-
ro di pochi mesi. Come giudicarli in modo coerente?
Affermare che "abbiamo tra le mani la migliore simu-
lazione automobilistica di tutti i tempi" puo essere ve-
ro solo finché, a distanza di un paio di numeri, viene
recensito un nuovo capolavoro che supera la concor-
renza.

Comungue, tieni presente che il numero di Natale e-
ra un po' speciale e come tale non pud essere preso a
campione: abbiamo recensito dei grandi titoli (Civi-
lization, Mad TV, Heimdall, Larry 5, Alien Breed)
dedicando loro tutto lo spazio che meritano, mentre
gli altri che, pur essendo ottimi programmi, potevano
essere riassunti breverente, sono stati inseriti nella ru-
brica Striscia il Gioco: se hai letto con attenzione, a-
vrai notato che | giudizi spazigvano proporzinatamente
da un massimo di 918 ad un minimo di 500, il che
mi sembra rappresentare in modo piuttosto realistico
l'attuale situazione del mercato.

Non mi sembra poi che la pirateria possa costituire il
miodo piti efficace per aggirare l'ostacolo dei prezzi al-
ti e della scelta troppo ampia: scrivi che la "pirateria
¢ l'unico modo per procurarseli tutti", Ma per quale
motivo dovresti averli TUTTI? Non ti basta sfrutta-
re fino in fondo i cingue o sei programmi originali che
compri in un anno? Tu stesso affermi che preferisci
un gioco originale ad uno copiato, quindi, dove sta il
problema? La pirateria ha dissacrato il reale valore
dei giochi: permettendoci di vederne a quintalate ogni
mese si finisce per non apprezzare e valorizzare quel-
li che lo meritano effettivamente. La pirateria & un fi-
ghio illegittimo del consumismo pit sfrenato. E un inno
alla superficialita e rende obsoleti dei giochi ancora
prima che raggiungano gli scaffali. Un male da estir-
pare... Ci vorrebbe Robocop.

A prop delle recensioni, ti esp
nale parere.

Le informazioni ¢ le analisi che stiliamo per ogni gio-
o sono, lasciamelo dire, piuttosto complete ed appro-
fondite (quale altra rivista ha dedicato SE] pagine
Populous I17). Inoltre, per analogia con gli altri set-
tori (cinematografia, teatro, musica ecc) mi sembra
che la recensione "singolare" sia lo standard pii affer-
mato.

In ogni caso sappi che prima che un gioco si meriti il
giudizio che leggete, passa SEMPRE sotto esame dell in-
tera redazione, (quando non si tratta di una tradu-
zione dall'inglese, ovviamente), per cui, pur essendo
attribuito ad un singolo, & in realtd molto pits “collet-
tivo", e di conseguenza affidabile, di quanto possiate
pensare.

BOTTA E RISPOSTA

“Un di, s'io non andré sempre fuggendo

di computer in computer, mi vedrai seduto
sulla tua pietra, caaaro Megadrive, giocando
una splendida partita a Kick Off'

go il mio perso-

BIAGIO DIDONA (CS)

"Amiga, rimembri ancora
Quel tempo della tua vita mortale,

108 K FEBBRAIO 1992
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quando Kick Off splendea

nei tuoi chip ridenti e fuggitivi

Ed ora, perfino sul Megadrive,

sard ivi convertito..." (Vedi game Power)

DON'T BELIEVE THE
HYPE

Salve K. e salve a te, caro Matteo Bittanti,
faccio parte di quella interminabile catena di es-
seri umani che & passata dal C64 all'Amiga. Ma
perché?

Fratelli, il medioevo & passato da tempo! Quell'e-
poca buia di transizione e di ristagno & finita e mai
piii tornera ad infangare le nostre vite!

L'uomo ora ¢ al centro dell'universo. E capace di
pensare, é cosciente delle sue possibilita e si ope-
ra a favore di un continuo miglioramento. Cosa
c'entra tutto questo? E storia e noi siamo parte del-
la storia, tutto quello che ci circonda & testimone
del continuo evolversi della nostra condizione.
Amici nostalgici tutto quello che voglio dirvi & di
accettare la realta cosi come ¢, e di non continua-
re a combattere tutto ci6 che & progresso! Nessu-
no ha mai detto o dira mai che le vostre macchine
sono dei cessi, & solo che, con il passare del tem-
po, anche il mondo dei computer ha fatto qualche
passetto, e si & riusciti a costruire macchine pit
potenti a basso costo.

Ogni singolo elemento dell'universo in cui vivia-
mo ha il suo preciso corso.

Le vecchie radio che ci sono nei musei sono insi-
gnificanti paragonate a quelle della nostra epoca,
ma sono uno scalino, un gradino di quella scala,
che si chiama tecnologia, il gradino piti importan-
te.

Cosi anche il C64, il VIC20, 11 C16, 'MSX, lo Spec-
cy sono dei gradini senza i quali il nostri occhi non
potrebbero essere graziati da visioni computeriz-
zate cosi sublimi.

Bisogna poi ricordare il fatto che siamo stati NOI
i primi a mettere le mani sui gingilli chiamati mi-
crocomputer, quando erano ancora a prezzo pie-
no (ho acquistato il C64 per quasi un milione)!!!
E a noi quella grafica, quel sonoro bastavano! Non
ci divertivamo senza troppe richieste, ci godeva-
mo i giochi in modo intelligente. Oggi questi va-
lori non ci sono piu. Ci lamentiamo delle lettere
infantili, che non dicono niente. Non avete anco-
ra capito? [l mondo & stato invaso da un fenome-
no di massa a cui tutti possono partecipare, gente
con intelletto piatto, che gira ancora col succhiot-
to ed & priva di contestazione critica intelligente.
Vedo bambini che cominciano a smanettare pri-
ma ancora di camminare o che si barricano nelle
sale giochi imprecando ad ogni vita persa.

L'altro giorno ho chiesto ad un bimbo vicino a ca-
sa mia di prestarmi il suo Fig Stealth Fighter (ori-
ginale) e ho passato la notte gingillandomi sul
manuale, sulle carte, sul gioco che reputo stupen-
do.

Oggi pomeriggio sono andato a restituirlo e il ra-
gazzino mi ha risposto: "Puoi tenerlo pure quan-
to vuoi, tanto io non d gioco, & un cesso!", Sono
riuscito a trattenere il mio istinto omicida per non
so quale forza celeste. Dico io, ma come si pud
mettere in mano un Amiga 500+Espansione+Dri-
ve esterno ad un marmocchio di 13 anni che puz-

za ancora di latte materno? Ho lavorato per gua-
dagnare i soldi necessari al fatidico "passaggio” e
forse & per questo che apprezzo molto di piii quel-
lo che ho! Oggi non ci si accontenta pit di nulla
perché non si fa pitt nessun sacrificio per conqui-
stare qualcosa. E poi ci si meraviglia quando i sud-
detti individui si drogano, perché si sentono rifiutati
e non amati dalla famiglia.

E solo vergogna che questi ignobili personaggi de-
vono provare. L'unica colpa dei loro genitori ¢ quel-
la di aver fatto trovare loro la "pappa pronta” in
ogni circostanza, aggiungendo un nuovo elemen-
to a quella folla di automi inanimati e senza idea-
li. Molti di quelli che staranno leggendo questa
letteriana non saranno arrivati a questo punto, in-
sultandomi in modo piti 0 meno colorito. Ma ho
la speranza che le cose in futuro cambieranno e
se tu, lui, e quell'altro possono cambiare, tutto il
mondo pud cambiare!

[...] Ho parlato di vita, compagni che mi appog-
giate, e sono convinto che quelli che pensano, la
fuori, nella bolgia consumistica, ci siano! E allora
fatevi sentire, uniamo la nostra voce in un grido
solenne, composto, umano. Parliamo di tutto su
K, perché é cosi che potremo dimostrare il nostro
entusiasmo e la voglia di essere noi stessi, di ap-
prezzare VERAMENTE un computer. [...]
Microprosamente,

TRASH FEDE 'HANILATOR (Verona)

Sono stato accusato da alcuni lettori di atteggiarmi a

"snob", superiore e sprezzante, nei confronti dei co-
siddetti "nostalgici”, che da anni, implacabili, rim-
piangono il tempo che fu, lasciandosi andare ad
apocalittiche profezie per |'immediato futuro.

Lungi da me considerare "ridicole” o "inutili" tali

ifestazioni sentimentali di videogiocatori in cri-
si: un ragazzo che, come me, ha visto nascere ¢ mo-
rire computer e console, eventi paragonabili per
importanza e partecipazione emotiva al crollo del mu-
ro di Berlino o allo sfascio dell'impero sovietico, non
puod non ripensare al passato con un certo velo di ma-
linconia, in certi momenti, per quello che & stato. Quel-
lo che perd pochi hanno afferrato é che cio ¢é
perfettamente normale: |'umano comportamento nei
confronti di un presente che cambia troppo in fretta.

Siamo tutti cresciuti: una volta eravamo pionieri di
una terra promessa ancestralmente inseguita, ora non
lo siamo piti. Amavamo i primi giochi a stanghette e
palpitavamo di fronte ad un nuovo coin-op, ora sia-
mo quasi indifferenti di fronte a 4096 colori su scher-
mo. Va detto che anche questo, comunque, é un luogo
comune: personalmente continuo ad esaltarmi di fron-
te a giochi sempre piis sofisticati. Il problema é piut-
tosto che il numero loro & talmente alto che non siamo
piti in grado di apprezzarli veramente. Ma & ipocri-
ta lanciarsi ad una idealizzazione dei “bei tempi an-
dati" affermando che tutto e finito e che non di si diverte
pits.

Il modo di divertirsi non é cambiato, siamo cambia-
ti noi.

Ma non credete che coloro che si avvicinano per la
prima volta al mondo dei videogiochi non rimpian-
geranno i "giochini” del Super Famicom o la "grafi-
ca primitiva” dell'Amiga, quando, fra due o tre lustri
i videogiochi olografici, al laser, o chissa quale altre i-
nimmaginabili diavolerie, saranno disponibili in o-
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PERFORMANCE -
DIV. GP

VIA IV NOVEMBRE 32/34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO)
TEL. 02/6128240 - FAX 02/66012023

Articolo Prezzo (IVA inclusa)  Articolo Prezzo (IVA inclusa)
PC 286 12 Mhz - 1 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc......... L. 850.000 CDTV COMMODORE Telefonare
PC 386 25 Mhz - 2 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc. L. 1.590.000 Amiga 500 L. 690.000
PC 386 5X 16 Mhz - 2 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ec L. 1.200.000  Drive Esterno per Amiga L. 160.000
PC 486 33 Mhz - 4 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc........ L. 3.250.000  Monitor colore per Amiga / PC 88331l - 1084S con cavo....... L. 490.000
PC Pontatili 286 12 Mhz - 1 Mbexp. HD 20 Mb - VGALCD L. 2.700.000  Sintonizzatore TV ¢ / base basculante + telecomando ........... L. 280.000
PC Portatili 386 SX 20 Mhz - 2 Mb- HD 60 Mb - VGA LCD. L. 3.800.000 Modulatore per Amiga L 60.000
Case Desktop - Midi Tower - Mini TOWer €CC. ......cinenees da L 145000  Schermo protettivo antiriflesso per monitor ... L. 60.000
Mother Board 286 16/21 Mhz L 250,000  Espansione 512K ¢/ clock e anti-ram A.500... L, 75.000
Mother Board 386 SX 16 Mhz L 390.000 Espansione 2 Mb interna A. 500 L. 290.000
Mother Board 386 25 Mhz .. L 590.000  Espansione 2 Mb esterna A. 500 L. 425.000
Monitor CGA colore... L. 490,000  Espansione esterna 2 /4 Mb con 2 Mb su scheda .. L. 430.000
Monitor VGA 800 x 60{} mlore L. 390,000  Espansioni per Amiga 2000 da 0 a 8 Mb 2 Mb su scheda. L. 430.000
Monitor VGA 1024 x 768 colore .. L.  680.000  Scheda Janus per Amiga 2000 L. 450.000
Monitor Multisync 1024 x 768 3D NEC. L 990.000 Hard Disk per Amiga 500 20 Mbe 40 Mb ... Telefonare
Monitor VGA Monocromatico.... L. 260000  Modem Amiga da L 275.000
Stampante MPS 1230 b/ n....... L. 390.000  Scanner per Amiga L. 450,000
Stampante MPS 1270 getto d'in / L 390.000 Digitalizzatore Amiga da L. 95.000
Stampante MPS 1550 colore.................. L. 450.000 Vi()imgenlock Amiga e Lo 490.000
Stampante STAR LC 200 9 aghi colore... L. 490.000 Tavoletta grafica Amiga Telefonare
Stampante STAR LC 24 /10 24 aghib/n .. L. 680.000 Interfaccia Midi per Amiga L. 45,000
Stampante STAR LC 24 / 200 24 aghi colore L. 795000 Mouse Amiga L. 59.000
Stampante Laser........... L. 2.400.000  Mouse Ottico Amiga L. 90.000
Drive interno 5" 1 /4 1,2 Mbe 3" 1/2 1,44 Mb........cccou. L. 140.000  Brush Mouse per Amiga. L. 135.000
Drive esterno 5" 1/41,2Mbe3"1/21,44Mb.. 4 195.000  Trackball Amiga L. 95.000
Drive esterno per Amstrad 720 /1,44 Mb ...... da 180.000  Action Replay per Amiga Telefonare
Scheda VGA 800 x 600 256 K... 3 120,000  Alimentatore AMiIga .........ccuueecereressssenas 115.000

15.000
12.000

Scheda VGA 1024 x 768 512 K espand|b||e

240,000  Copricomputer plexiglas AMiEa.......oonmmmsmsns
Scheda VGA 1024 x 768 1 Mb..

L

1.

L

L

L. 290000  Tappetino mouse antistatico.....
L. 390.000  Penna Ottica per Amiga c / programma
L.

L

L

L

L

Hard Disk 40 Mb................. 35.000
Hard Disk 52 Mb 475,000  Kit 4 joystick per Amiga 29.000
Hard Disk 90 Mb........ccocmniiiminaiiiiinnns 730.000  Boot DF1 (scambia drive 0 e 1) per Amiga..... 19.000

29.000
49.000

Controller per Hard Disk e Drive
Moadem interno 2400............

65.000  Mouse Selector (sdopp. joystick / MOUSE) ......cvruicvcisiremsinnns
230.000 Turbo Pedal

Modem esterno 2400 290,000  Joystick ¢/ cloches BAR Manuale ..........c..coummsmsssssssnssenes 9,000
BEANTIET P ... casimmssibrissesssssasrasssins pnasssssssss e sempasrarssrass L. 295.000 Joystick ¢/ cloches BAR manuale trasparente " 15.000
Tavoletta Grafica PC + Penna Ottica 1212 .....covveevvnnnnnes L. 550.000 Joystick ¢/ cloches BAR microswitches nero. 4 25.000
MOUSE P .....cociniiisssinnias L 45.000  Joystick ¢/ 3 spari manuali imp. anatomica.......ccvummiinins 10.000
Mouse PC GM - B000..........coummsiisssnssssnsssnsnns L 69.000  Joystick ¢/ 3 spari + autofire 15.000
Mouse PC Ottico .. L. 85.000  Joystick c/ 3 spari + microswitches..........coionmiimsinsinns 25.000
TR it L 90.000  Joystick trasparente autofire 19.000
Scheda SOUND BLASTER con software (3 programmi) ... L. 430,000  Joystick trasparente miCrOSWItCRES ......ovreeessermmrssscssessmrsereaseans 29.000
Scheda Clock XT L. 20.000  Joystick PRO 5000 ¢ / microswitches nero . 38.000
Scheda Fax........... Telefonare  Joystick SWITTY JOY. 20.000

Scheda Multi | / O

5 35.000 Joystick ALBATROS microswitches.........c.ooveemnmmsssmsssnnens
Scheda parallela...........

L
L. 20.000  Joystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire........co..ererens
Scheda RS 232 Doppia L. 29.000  Joystick MINI BAR Professional
Scheda espansione ...... . L 180.000 Joystick SUPER STICK da tavolo
Scheda joystick {2 porte)....... i L. 25.000  Joystick MICROJET ¢/ 4 spari + decathlon .......cmrisnnn.
Scheda joystick PC 2 porte (per joy. non analogici) ......... L. 49,000  Joystick VG260
Coprocessori Matematici 80287 10/12/20 Mhz....da L. 190.000 Joystick FIGHTER (cloches aereo)
Coprocessori Matematici 80387 16/20/25 Mhz...da L. 290.000 Joystick PC QUICK SHOT c/ autofire QS113
NASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di ogni tipo ........ Telefonare  Joystick PC QUICK SHOT ¢/ autofire Q5123....
CAVETTERIA per tutti | Computer e accessor] Telefonare  Joystick PC WINNER
Software gestionale/grafica ecc. ... L 30,000  Joystick per AMSTRAD man. € miCro .........coomnimasmsmssinesd
Joystick per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE ...
Dischi3"1/2DF.DD. 1 Mb .....
| Dischi 3" 1/2 DF.DD. HD 2 M
® SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA | Dischi 5" 1/4 DF.DD. 360K ;
| Dischi 5" 1/4 DF.DD. 1,2 Mb (conf. 10 pz.).
® SCONTI RISERVATI Al RIVENDITORI CASH & CARRY |  Portadischi 3 1/2 05" 1/4 (Posso)...

Portadischi 3" 1/205"1/4 (10 pz.). 4.500
® PAGAMENTI RATEALI DA £. 50.000.= MENSILI Portadlischi 3 1/2 05" 1/4 (50 pz.). 20.000
Portadischi 3" 1 /205" 1/4 (100 pz. 25.000

e RipARAZIONI COMMODORE, AMIGA E PC Kit Puliscitestine Drive 5" 1/4-3"1/2
Kit Puliscitestine per Videoregistratore ...
Carta stampante mod. cont. (conf. 500 fg.)
Portacassette MULTIBOX (10 pz.)..........

7 N SRS EEE R AT S EEE AR A EEEE R E T
r
(=]

* APERTO TUTTI | GIORNI DA LUNEDI” A SABATO A s e i
GAME PC MS - DOS 5" 1 /4 originali .. 20.000

DALLE  9.00 ALLE 12.30 GAME PCMS - DOS 31/ 2 orginal . 20,000

GAME AMIGA originali 15.000

DALLE 14.00 ALLE 18.30 CARTUCCE NINTENDO Telefonare

. CARTUCCE GAME - BOY Telefonare
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Non cercare alfrovelll Anche a Napoli puoi trovare i 'Wd'mmmmogo

completo di ogni accessorio per lo gomma
Vuoiun ? ~
Armiga 749000
L 265000
L 1160000
29000
19,000
119
169
2
p.']
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BRESTH =0 :
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Disponitll i i

:ux_om;se utta “L.\Mﬁ_laper vosti computer, nashi per stampante ec

Assistenza tecnica 1

Cwmewﬁu@ﬂewoﬁmm.Mepoﬁamm}

Tutt i nosir prezzi sono i i [VA - Viendila anche per com in futta o,
i prezzi sono compresi di VA pe comspondenza

Gii ordini vengono evasi nelle 24 ore successive ol vosho ordine.
Sconti e rattamenti parficolari per | rivenditorl Apei fufti | giomi ranne il luned matffing.

TECNO SHOP by Data Office s.05
60040 Son Sebasfiano ol Viesuvio - Napoli - Via Roma 5,7 - Tel 0815743260 - Fax - 081/5743240

RHO

Via Corridoni, 35

SOFTWARE - HARDWARE
AMIGA,PCMS.DOS,C64 |

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, |
GRAFICA, GIOCABILITA. -
ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE

VENDITE RATEALI
PERSONALIZZATE

M .
wawsw  BITLINE.

Fax 02/935.04.893
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YES IT'S HERE
COMPUTER AND VIDEOGAMES
TOP QUALITY HARDWARE
ULTIME NOVITA DAGLI USA

ATARI LYNX 2 L.219.000
SEGA GAME GEAR + 1 GAME L.290.000
SEGA MEGADRIVE + 1 GAME L. 369.000
SOFTWARE NEW OLD LOW COST
PER MS DOS - AMIGA - ST - CBM64
CARTRIDGE PER NINTENDO - ATARI - SEGA
SCACCHIERE ELETTRONICHE
VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER
CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI IN 24 ORE

VIA SACCHI 26 - 10128 TORINO 011/548920

Ritagliando questo Coupon sconto 10% sugli acceessori
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gnicasa?

Avete notato che le lettere dei "nostalgici” arrivano,
puntuali, in ogni epoca di transizione? Quante quin-
talate di lettere abbiamo letto di sessantaguattristi de-
lusi perché |'Amiga si stava imponendo? F quante
di computeristi radicali che, temendo l'invasione del-
le console giapponesi, le etichettano come "aggeggi
senz 'anima che vogliono distruggere i buon vecchi ho-
me computer?" Si tratta della classica "fobia del nuo-
vo", "paura del cambiare"...

Detto questo non intendo liquidare tale categoria di
insoddisfatti e ignorare tale proteste esistenziali, ma,
ridimensionarne, questo si, la portata.

Prima di concludere, vorrei sottolineare che non con-
sidero affatto giusto disprezzare la nuova generazio-
ne di videogiocatori, i ragazzini che, a dieci anni o
meno, si ritrovano tra le mani una “super macching
per giocare” (computer o console che sia), senza ap-
prezzarla pienamente, quando noi “abbiamo combat-
tuto per anni le nostre personali battaglie con i nostri
genitori per farci regalare |'oggetto del divertimento e-
lettronico idolatrato per mesi”.

E moralismo da supermercato.

Ritenere la generazione successiva alla nostra peggio-
re & shagliato e ci fa assomigliare troppo a quegli "a-
dulti” dai quali cerchiamo di differenziarci.

Accusi gli altri di non avere ideali o valori, ma quali
sono i tuoi?

E ora passiamo ad altro o mi accuserete di parlare co-
me un predicatore televisivo.

E poi mi dicono che Lotus Esprit Turbo Challenge
11 & la simulazione automobilistica piu realistica
che esista... E i lavavetri ai semafori dove sono?”
(M.C. Giano -Milano-)

POSTA BREVIS

Anno nuovo, posta nuova: il numero delle lettere
che riceviamo da qualche mese a questa parte &
consistentemente aumentato, e la cosa non puo
che farmi piacere. Purtroppo, a cio non & corrispo-
sto un aumento delle pagine della Posta, per cui
non posso che chiedervi di non abbattervi o arrab-
biarvi con il sottoscritto se la vostra lettera non ap-
pare tra queste pagine.

Cerco di fare il possibile per coinvolgere il nume-
ro pii1 alto di lettori, e per fare miracoli mi sto at-
trezzando, in ogni caso non riuscird mai a
pubblicarvi tutti. Vi prego di essere pazienti e di
non scoraggiarvi: anche se non trovate il vostro no-
me immortalato in questa rubrica, spero possa gra-
fificarvi il fatto che qualcuno legge cio che scrivete.
Sempre.

Non sprechiamo ulteriore spazio e proseguiamo.
- MICHELE COGNI (Novi Ligure): penso che Ka-
05 0 Rune possano fare per te. La prima & edita dal-
la Granata Press ed ¢ venduta prezzo di lire 5.000,
la seconda & dalla Sintagma Editrice. Entrambe af-
frontano temi quali giochi di ruolo, avventure, fan-
tasy, SF e horror..

- BRANCALEONE: la frase "Siamo solo impoten-
ti presenze di fronte ad un mondo di apparenze"
vince il premio "Pensiero Profondo del mese". Se
¢ farina del tuo sacco si becca i miei personali com-
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plimenti. :

- FRANCESCO TONZIG: Nei prossimi numeri
di K troverai le soluzioni dei giochi da te richiesti.
Ti consiglio inoltre di contattare la nostra banca
dati tramite Ultima Impero per risolvere proble-
mi nell'affrontare avventure (non abbiamo il tem-
po materiale di rispondere personalmente ai lettori,
quindi non includete francobolli, per piacere). Al-
la domanda "Qual & la miglior casa di adventure
tra Lucasfilm e Sierra?” ti rispondo Delphine.
-RAC 2000: ho ricevuto il tuo plico di critiche,
che, pur non condividendo completamente, mi
hanno fatto piacere, perché "quando le nostre pa-
role e le nostre azioni piacciono a tutti, bisogne-
ra preoccuparsi, perché sara indice che non sono
buone: la perfezione, infatti, puo piacere soltan-
to a pochi”. Scusa se cito Baltasar Grecian, ma la
pensa proprio come me, eh, eh...

Comunque, (e ne approfitto per rispondere anche
a VITO e PAOLO) i listati su Kappa sono osteg-
giati non solo da gran parte dei lettori, ma anche
dalla totalita della redazione. Kappa non & un sur-
rogato di Bit o di Microcomputer, &, come recita
il sottotitolo, la "Guida al divertimento elettroni-
co”,

Scrivi che "nelle vesti di addetto alla Posta la mia
personalita non ha possibilita di esprimersi”, Beh,
prima di tutto il protagonista di questa rubrica
non sono io, ma siete voi, secondo, ti ringrazio
per l'interessamento, ma il mio ego non é affatto
frustrato da tale situazione, anche perché, a volte
esplicitamente, a volte tra le righe, esprimo sem-
pre il mio pensiero.

- ANDREA TELLESCHTI: le citazioni in latino so-
no “out", i tempi sono cambiati, che ne dici di
massime in giapponese?

- ZEUS: le recensioni di Kappa sono garantite al
100%: non giudichiamo demo, né tantomeno fo-
tografie. Il nostro tempismo & da attribuire al fat-
to che riceviamo i giochi dalle software house mesi
prima che raggiungano gli scaffali, ed & inutile
checkare le bbs pirata, perché noi siamo pii velo-
di.

- MARKINO: grazie per i complimenti, non sot-
tovaluteremo critiche e suggerimenti. Dopo la mo-
bilitazione generale dei lettori per riavere il PIANO
DELLE USCITE, lo rimetteremo sicuramente.
- LUCA PARISI: il tuo sfogo epistolare sulla situa-
zione delle avventure & una delle analisi pil1 inte-
ressanti che abbia letto sull'argomento. Purtroppo,
la lunghezza di tale opera letteraria ne ha pregiu-
dicato la pubblicazione, ma come direbbe Borges,
“un capolavoro si realizza da sé".

BARBANERA
A PICCO

Gentile Redazione di K,

siamo due ragazzi di Reggio Emilia che tifano per
una squadra di baseball americana, i Pirates, che
sono troppo forti.

Non siamo cosi pidocchi da ridurci a fotocopiare
le pagine della vostra rivista come il nostro (ormai
Io avrete capito) illustrissimo collega, ci limitia-
mo solamente a fotocopiare i dischetti.

Vorremmo comunque sostenere vivamente la no-
stra campagna conitro lo stato, che infligge pene
da far ridere i sassi (vedi K di dicembre, pagina
111) a noi pirati. Scherzi a parte, il problema del-
la pirateria & molto importante e serio, secondo
il nostro modesto parere pero questo caos & do-
vuto principalmente alle stesse case di produzio-
ne che mettono sul mercato programmi a prezzi
stellari.

Non mi voglio dilungare oltre con quella che a
voi potrebbe sembrare una lettere noiosa e con-
cludo con una celebre frase, dei Quartex:
ALWAYS REMEMBER PIRATES RULES

Distinti Saluti

LUCA BERGOMI - TROTTI GIUSEPPE (RE)

Pur non do il baseball, e tantomeno i Pirates
di Pittsburgh, ho qualche mazzata per voi. Innan-
zi tutto, lo Stato italiano pare essere uscito dal letar-
go giudiziario che lo ha sempre contraddistinto,
infliggendo pene tutt'altro che comiche a pirati in-
calliti e a negozianti disonesti.

Ma le notizie pii drammatiche per la vostra catego-
ria vengono proprio dalle software house, in partico-
lare dalla Ocean, che sembra aver trovato il modo di
stroncare la pirateria; una protezione hardware con-
tenente uno speciale chip che si inserisce nella porta
del joystick sembra aver risolto qualsiasi problema di
copie illecite. Il diabolico marchingegno invia delle
informazioni al disco e coloro che ne sono sprovvisti
non potranno assolutamente caricare il gioco. An-
che la Psygnosis ha intenzione di seguire | 'esempio
della Ocean, che ha lanciato |""anticopiatore” insie-
me a Robocop I11. E chiaro che la macchinetta fun-
ziona solo con un gioco e non ¢ intescambiabile con
altri programmi: tradotto in parole povere, se non a-
vete l'originale, ciccia.

EPILOGO

Ho notato, senza stupore, a dire il vero, che la qua-
si totalitd dei lettori si é dichiarata decisamente sod-
disfatia del fatto che le console abbiano definitivamente
lasciato K per Game Power. | “cugini del joypad"
hanna finalmente levato le tende”, scrive un lettore,
evidente compiaciuto che ***K*** sig tomata ad
essere il vangelo del divertimento elettronico a carat-
tere pits marcatamente computeristico. Amiga e PC
razza superiore? In questa insofferenza per le con-
sole c'¢ qualche goccia di razzismo. Ancora retori-
ca? Voi che ne dite? Ah, dimenticavo, la Commodore
ha intenzione di lanciare I'A3o0, una Amiga-con-
sole...

See ya,
MBF

le lettere a Mbf devono essere indirizzate a:

K- BOX
via Aosta 2
20155 MILANO
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VENDITA

VENDO per PC Ms Dos bellissimo gioco
originale “Team Suzuki’ - Gremiin in formato 5
1/4 con manuali in perfetto stato a L. 40.000
tutto compreso.

Andrea tel. 011,/9632631

VENDO Amstrad PC 2286, 12 Mhz, | Mb RAM,
Hd 40 Mb, drive 144, monitor colore 14" VGA,
mouse, tutti i giochi e i programmi piu belli a
sole L. 2.100.000.

Giovanni tel. 02/9662331 (ore pasti.

VENDO oltre 20 giochi originali per Amiga 500
in perfette condizioni come: Wings, Monkey
lsland, Lotus 2, Supercars ll, Ninja Warriors,
Dragon Ninja, ed altri a prezzi stracciati.
Messandro tel, 011/4343631

VENDO a prezzi oftimi cheat modes, tattiche,
strategie e soluzioni di giochi nuovi e vecchi
su Amiga 500. Qualche esempio? Guida e
passwords per Lotus Il, soluzioni di Bat e Last
MNinja 3.

Federico Olivieri via Martiri Indipendenza, 2 -
46035 Ostiglia (MN) tel. 0386,/31505

VENDO AS00 + stampante CBM MPS 1500C
+ monitor Philips a colori + mouse & dischi
vari a L. 1.250.000 (poco trattabili).
Sergio tel. 06/3054850 {ore pasti).

Offertissima! Per IBM compatibili VENDO a L.
15.000 data disk originale: Populous. The
Promised Lands con manuale in italiano sia 3
1/2 che 5 1/4, qualsiasi scheda grafica.
Tuttltalia.

Alessio tel. 0575/848800 ore pasti.

VENDO i seguenti giochi originali per Amiga 2
ottimi prezzi: Robocop NI, Turrican, Turrican I,
Tennis Cup, Thunderstrike, F-29 Retaliator,
Shadow Warriors, Lupo Alberto, Satan,
Pipemania, Apprentice, Chrono Quest Il Kick
Off I, Custodian, Switchblade 1I, Midnight
Resistance, Xenon Il

Gianluigi tel. 0984,/465109.

VENDOQ per Atari ST vastissima collezione di
programmi originali tutti in perfette condizioni.
Alcuni titoli: Midwinter 1 e 2, Stos, Simulcra,
Player Manager, Battle Command, Metal
Master e molti altri. | prezzi vanno dalie L.
10,000 alle L. 20,000.

Fabio tel. 02/9301506

VENDO C128, Drive 1541c, MPS 1230
manitor 1084S, Software Modo 128 e 64
[tantissimaol, riviste, libri, enciclopedia X 128,
Joysticks ecc. Se acquisti in blocco il prezzo
sara stracciato.

Adriano Locci - Isola d'Elba tel. 0565/977539

VENDESI Zx Spectrum Pius, con interfaccia
joystick, programmabile, circa 600 giochi su
cassetta (fra cui Chase HQ, Fighter Bomber),
registratore apposito Philips, due [ibri sul
computer “alla scoperta dello ZX Spectrum’, “il
libro del microdrive Spectrum’; tutto per L.
300.000 trattabil,
Alessandro Mostosi -
031,/700207.

Canti (Co) tel.

http://speccy.altervista.org/
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ANNUNCI

VENDO per C64, 50 cassette con i loro
inerenti manuali (500 giochi circa) a L.
25.000, VENDOQ inoltre i seguenti giochi
originali: Daley Thompson, Sport Compilation
(10 avvenimenti sportivi), Moonwalker,
Bankock Knight, The Games (Summer Qfimpic)
su cassetta, e Zak Mckracken (in italiano) e
Battle Chess su disco a L. 10.000. VENDO
ancora 11 riviste di Zzap inglese a L. 30.000
(dal N. 49 &l N. 56, poi 58, 64, 66). In regalo
10 Zzap itahani.

Davide Andreani via Marsala, 14 - 61100
Pesaro tel. 0721/66361

VENDO A500 espanso 1 Mega in perfette
condizioni, con manuah originall, 2 joysticks e
mouse, tappetino mouse, un centinaio di
giochi a L, 700.000 trattabih.

Matteo tel. 039/615962 ore pasti (solo
Milano e provincia).

VENDO C64 new + floppy disk + registratore
+ modem + joystick + copritastiera + tasto
reset + imballaggi + B0O giochi a L.
1.000.000, in regaio C vic-20 + giochi.
Chiara Raffo via Acquarone 10/12 - 16124
Genova tel. 010/2470217 ore pasti.

VENDO per Amiga | seguenti giochi originali:
RBI Baseball ll, M..U.D.5., Hill Street Blues.
Paplo tel. 030/44780 ore pomeridiane e
serali

VENDO C64 tipo new usato un mese +
registratore, 2 trasformatori, 2 caw antenna-
computer + penna oftica originale +
duplicatore + joystick professionale + 65
cassette + 3 guide alla programmazione +
programma di gestione C/C e Data base, Max
serieta. Prezzo ragionevole.

Denis tel. 0547/84738

VENDO AS00 + espansione a 1 mega + drive
esterno + modulatore TV + mouse e tappeting
+ 4 joysticks + stampante 1230 (in garanzia)
+ moltissimi giochi tra i miglion (Lotus 1 e 2,
Unreal, Beast | e Il ecc.) + dischi vergini +
tutte le riviste del settore come: K, TGM,
C+VG, guida videogiochi, microcomputer,
ecc. (Questi ultimi anche separatamente). Il
tutto a L. 1.500.000 trattabili. Max seneta.
Domenico tel. 185/9462020 ore serali.

Attenzione! Ho acquistato per errore una
partita di Floppy Disk "Buck’ da 3 1/2. Vorrei
liberarmene! Minimo 100 pezzi L. 850 ['uno.
Fabio Guarneri via Colombo, 85 - 21037 L.P.
Tresa (Va) tel. 0332/550161 ore pasti.

VENDO o scambio | seguenti giochi originali:
Zack, Maniac Mansion, Indy (adventure), Loom
Antheads, It came from the desert ed altri.
Gian Maria Ruffini via Punica, 8 - 43045
Formovo (Pr] tel. 0525/39473

VENDO A500 con AS01 + joystick + mouse +
manuali + linguaggi + giochi + programmi a L.
600.000. Massima serieta.

Marco tel. 0345/41000 dopo le ore 16.00.

VENDO per C64 su cassetta: F1 Manager,
S.EU.CK., Defender of the Crown, Vendetts,
Forgotten, Worlds, Winter games,
Salamander, ecc. Tutti rigorosamente
originali, completi di mappe e trucchi, a meta
prezzo. Usati pochissimo. Max serjeta e

precisiona
Antonio tel, 0423/469342 ore pasti,

VENDO a L. 50.000 gioco originale completo
di scatola e manuale in italiano per IBM 5.25
"Battle Chess I Richiede 512K per CGA/EGA,
640K per MCGA/VGA, Hard Disk non
Necessario.

Albino lanni tel. 0974,/961131 giorni pari.

VENDO Ch4 new + monitor Philips + Joystick
+ 2 registratori + cartuccia per duplicare +
tantissimi giochi nuovi originali a L. 250.000.
Un mese di wita.

Michele Traetta via A. de Gasperi, 2 - 75010
Migiionico (Mt) tel. 0835/559776

VENDESI C64 con stampante MPS 803,
registratore e corso di inglese per computer.
Tutto in blocco a L. 400,000 trattabil.

Dante tel. 02/6685903.

VENDO per Amiga i seguenti giochi: Heavy
Metal L. 39,000, Maniac Mansion L. 49,000.
Vendo anche per Atari ST Protlight L. 89,000
e Mig 29 L. 39,000, Tutti originali,
perfettamente funzionanti, completi di manuali
in condizioni assolutamente perfetti,

Andrea Zunino tel. 02/4691546.

VENDO Atan VCS-2600 + 1 cartuccia ed un
joystick a L. 50,000.

Lugi Colosimo viale de Filppis, 17/A - 88100
Catanzaro.

CERCO

Ell nuovo club Sierra Line per AS00 CERCA
nuovi s0ci per scambio/vendita (giochi utily) di
ogni genere (strategia arcade ecc... max
serieta. Per chi fosse nteressato all acquisto
di 2 registratori e duplicatore per C64 a
ottimo prezzo.

Danilo tel. 0934/27367

CERCO software per Spectrum 48 K +2/128
plus 2 (grigio) periferiche!

Fabio Guarneri via Colombo, 85 - Lavena P.
Tresa (VA) tel. 0332/550161

CERCO possessori di Amiga e Game Gear per
vendere (Amiga), per scambiare (Game Gear)
software.

Thomas tel. 0431,/81910

CERCO a qualsiasi costo prime edizioni
orignali, e non, ma meglio se originali: Kq 1-2-
34, LsL 1-2-3, Sq 1-2-3, Pq 1-2, Black
Cauldron, Gold Rush, Codename Iceman,
Colonel Bequest, Hero's Quest, Conguest of
Camelot, Man Hunter 1-2 per Ms Dos qualsiasi
formato.

Damiano Giovanelli via Guido Picelli, 14 -
43012 Fontanellato Parma tel. 0521,/821023

CERCO giocatori inesperti di Dungeons &
Dragons, massimo 16 anni, per formare un
gruppo con me come Dungeon Master.
Possibilmente zona Roma.

Umberto Francia via Germanico, 42 - 00192
Roma. .

CERCO nuovissima Amiga + PC-soft (anche
Utilities) da comprare e giochi di Wrestiing.

Hanno Stuppner via Brennero, 28/E - 39100
Bolzano tel, 0471/975345

CERCO disperatamente | seguenti giochi:
Monkey Island il e Indy 4.
Francesco tel. 010,/9640396

CERCO, per A500, hard disk "GVP Impact il 50
MB" prowvista 0 meno di extra ram.

Giacomo Tognoni tel. 0585,/242284 dopo le
13.30,

CERCO il programma S.EU.C.K. per C64 solo
zona di Milano
Giovanni tel 02/2544256

CERCO soluzione completa di The Secret Of
Monkey Istand (se non la avete, va bene anche
dalla terza parte in poi). Cerco anche
soluzione di Monkey Island 2 Lechucks
Revenge. Ricambio con centinaia di soluzioni &
trucchi, ad esempio: Wonderiand, Eve of the
Beholder, Fish, Kings Quest 4, Ultima 4,
Uitma 6, e moltissime altre soluzioni, trucchi,
codici, ecc. ecc...

Messandro Zanaboni via Lorenzo Valla 25,/10 -
20141 Milano

Quartino (Ch) tel. 093,/613028 dopo le 18.

CAMBIO

SCAMBIO software per PC IBM e compatibili.
Alcuni dei miei titoli sono: Wing Commander I,
Leisure Suit Larry 1, 2, 3, 5 (VGA 256 coloril,
Monkey Island |, Advantages Tennis, Pitfight, Il
Padrino.

Marco Laghi via Sinistra Canale Inferiore, 14 -
48012 Bagnacavallo (RA) tel. 0545/61567

SCAMBIO con amici amighisti tutti i pid bei
giochi per Amiga. Mandate le vostre liste
giochi. Allora se siete dispenibili per fare
scambio scrivete. Max serieta

Michele Traietta via A. de Gasperi, 2 - 75010
Miglionico (MT) tel. 0835/559776

CONTATTI

Cerchiamo CONTATTI con club e appassionati di
Kick Off in Lombardia e regioni limitrofe per
organizzare tomel.

Peter Pelucco via L'Aouda, 24 - 25100 Brescia tel.
030/3532631

Dungeon Master - Chaos Strikes Back, mappe,
soluzioni, dischi save dei vani livelli, esperienza e
tattiche di gioco scambiamo. Disponibile la
traduzione in italiano defla stona di Lord Grey.
Massimao Mefioni via Rodi 2-19 17100 Savona.

Cerco CONTATTI Amiga in tutta Italia, isole
comprese, per vendita 0 scambio programmi. Solo
$e max serietd, Anche per infarmazioni scrivi o
telefona a:

Federico Oliveri via Martin indipendenza, 2 - 46035
Ostigha (MN) tel. 0386,/31505

Attenzione® £ [ltalian Brothers Amiga Club che vi
parlal E |'ora che vi iscrivete anche voil!
GONTATTATEC! & non ve ne pentirete.

Christian tel. 0825/828476.
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Amiiga version.
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Amiga e PC (VGA)
Gli seveen shots hanno come

unico scopo quello di illostrare
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